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play? Start 
.. UND JETZT 


KOMMEN WIR ZU EINEM 
GANZ BESONDEREN AVS- 
STELLUNGSSTÜCK: AUF 
DIESEM SCHRANK WURDE 
UNSER VIKTOR 

GEZEDGT! 


WIESO 
HAT WOLFGANG 
EIGENTLICH KEINE 
HOSE AN? 


HAB" ICH DEN 
HERD WIRKLICH 
AUSGEMACHT? 


WIE KÖNNEN 
DIE NDR ARBEITEN, 
WENN ALLE MONITORE 
SCHWARZ SIND? 


HÖRT DER DICKE 
MANN DENN NIE MEHR 
ZU REDEN AUF? 


Zehn Stunden Wahnsinn, Quatsch und Bier: 
der play?-Lesertreff! 


Einen ganzen Tag in der play?-Redaktion verbringen und den Redakteuren beim „Arbeiten“ 
über die Schulter schauen ... gibt es etwas Schóneres? Um diesen Traum zu realisieren, 
reisten Leser aus allen Ecken Deutschlands ins beschauliche Fürth! 


Fürth: Stadt der Wissenschaften, Heimat des designierten Bundesliga- aus der guten Rubrik eine noch bessere machen. Überzeugt euch selbst 

Absteigers Greuther Fürth und der kránksten Playstation-Redaktion ab Seite 82. AusschlieBlich Lob gab's hingegen für Vik in Japan. Und weil 
Deutschlands. Wie schlimm die Zustände in der play? wirklich sind, davon wir den Kasachen und sein fernóstliches Kuriositätenkabinett auch sehr 

durften sich zehn Leser am 5. April 2013 live und hautnah überzeugen. mógen, gibt's in dieser Ausgabe gleich zwei Seiten extra! 


Die schónsten Impressionen zu dieser denkwürdigen Veranstaltung findet 


ihr in unserem erweiterten Team-Tagebuch ab Seite 8. Wir wünschen viel Spaß mit der neuen play?! 
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Und was war sonst noch los? qq > 
Viel Lob und ein wenig Tadel gab es für unseren neuen Einkaufsführer Ba у cr 
Best of Playstation, die frühere Top-Spiele-Rubrik. Wir haben uns die E 

Kritik zu Herzen genommen und hier und da ein wenig geschraubt, um Thorsten, Wolfgang & das play?-Team 


Artikel-Quick-Finder - für die Ungeduldigen unter unseren Lesern! 
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gn. тит ist in: Blood Dragon ist herrlich trashige Unterhaltung 
мё Е m 3 un 80er-Flair: Sehr seltsam, aber echt gut! 


Ам Far Cry 3: Blood Dragon 
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/ : Metal Gear Solid 5: Alles, was ihr über Hideo E Sternenhimmel: Im Oktober erscheint Sonys Exklusivtitel mit den Top-Schauspielern 
= Kojimas wichtigstes Projekt wissen müsst. Willem Dafoe und Ellen Page — garantiert sehens- und spielenswert! 
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Samstag, Xs. Marz 


Unser Sonnenkönig Wolfgang Фе nach Boston zur РАХ, um sich dort auf Zinldung von 
Blizzard deren neves Spiel Hearthstone anzuqucken. Das ist en Kartenspiel mit Wareroft- 
Thematik und interessiert bei der Playstation-Fraktion nicht einmal einen Toten. Aber 
immerhin bringt er interessante Eindrücke von der Messe selbst mit und genug №05, um 
eine Vorschau zum Action-Rollenspiel Dioblo-3 zu verfassen-Hat-sich der Trip e doch 
noch gelohnt? 


|: 


Dienstag, Ab. Marz d 


11 


Weil Sascha bereits im Osterurlub eR ess 
Peter in dessen schwedische Möcktegern- 
Wahlheimat reisen. Um genauer zu sein, Ehe at 
Peterlein nach _Stockholm-und besucht Mit 
Dice. Die präsentieren dort der Welt erstmals 
den-vierten-Teilihrer Barttletiell-Reihe, Und 
weil noch etwas Zeit übrig war, stapt Peter 
| auch gleich noch ein wenig durch die Sir. 
Dass er dabei Keine. blonden NR ER 
Sotogroflert, sondern nur Wasser, nehmen 
wir ihm übrigens extrem übel. | 
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Donnerstag, Ad. März 
Während der Rest der Redaktion daheim Eier versteckt 


play? Start | 


(pun intended), düsen Thorsten und Sebastian nach Los 


Angeles. zur Game Developers Conference (GDL. Dort 
sehen sie allerlei spannende Dinge und sprechen mit 
— interessanten Menschen aus der Branche. Ihr. persönliches _ | 
Highlight et aber der Stand, an dem man Sich zu einem 
` Hamburger Zuhälter omstulen lassen Kann. Der. wors-der — 


&Oer-Jehre-RocKstor? Is 


je auch egal е6 


auf seiner Mission zum Vieklieger-Gollstatus direkt weiter. Diesmal gehts nach Japan. 
| Hort besucht er betheslo, die ihr-neves-Survival-Horror-Spiel The Evil Within zeigen. Und 
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Kanum ist. Sebastian wieder in der Heimat, Фес er 


weil unser Globetrattel ein echter Nerd ist, schaut er natürlich auch in Akihabara vorbei. 


As Witbringsel für die Redaktion packt er diesmal grüne Mikrowelen-Kekse, Brötchen in 
Konservendosen und Mega-Mon-Schlüsselanhänger ein - ein wahres Paradies. 


Sonntag, ЇЧ. April 
Sascha nutzt seine freie Zeit aktuell weniger 
CGór- Videospiele, sondern für die Einrichtung 
seiner neuen Bude. Errungenschaft des 
Wosckenendes: Die Bar im Hobburaum"ist fertig: 
Wir zitieren Wolfgang? "Da vel ich dann in 
Zukunft öfter mal im 
versacken.” Sascha freut sich schon — 


(Tzen ewySehloxen ond 


mle QM: Der Lesertreft 2013 | 


Freitag, S. April 


Zum dritten Mal begrüssen wir zehn leser in unseren Verlagsräumen, um ihnen unser ICH re 
u nm LR RE RUDI E t 
altäglches Leben Ge Und da Biler mehr sagen als tausend Worte: BEUTE COCH 
mm oo uns FREINEHMEN 
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1 Q \ i Na klasse, wir sind noch beim ersten Programm- 
Kurz nachdem allg, Leser beisammen sind | be - UP X КА _ «Punkt und haben schon überzogen Way at 
o t Wolf mit einer Führung durch den Verlag. SR f Wir hätten es nicht gedacht, aber: Wolfgang redet m EUER E 
au bei der Führung sogar noch mehr als Tho'Slen ` — 
Is T 


= 1 4 2 ` 
Die Führung durch die Verlagsräume ist vorbei, Т P vielleicht sind Ss Woar, en Seltsamerweise, 
Leser Özkan posiert noch fix mit Sam Fisher, t 4 
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i Gruppen auf, um ihnen 
Videoproduktion und Podcast zu erklären. Mit Bie 3 
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| Kaffee kam nicht bei allen rn an. Haben aberi 
| auch noch Bier. Und Wolfgang ist ÉITER Ales guta 
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Die Leser freuen Schein LOTT den Bauch beim Greenscreen- 
Dreh. Bahahaha, der war echt gut. Loch im Bauch. Hammer. 


Hi 10" A. итча і 1 
Der Wechsel steht an, die zweite 
P Gruppe will in den Podcast. C 
ИНИН А eZeitgleich plaudern. 5а 
| /den Lesern in unserem Podcast- 
у E 


ICH KONNTE Nb 3 Lä, age А 

SETZT fU-HAUSE № mi cs eser Dirk hat sich selbst vorher im Foruma 
SITZEN UND Р Lë A t ZN |. "Fragen gestellt. Das hat was von Inception. 

NI NO KUNI ' à e 

SPIELEN. 


Апап aktuellen Heftes holen wir un: — 
von den Lesern Feedback. Wolfgang redet: ч Шү mica 


Volfgang redet j zFálltuns 
eigentlich auch nix mehr zu ein" Schaden 8 


Um den Abend ausklingen zu lassen, begeben wir. d 
uns in die Gaststätte „Zu den sieben Schwaben“ x. 
М 2 | 
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Schwaben gibt's hier keine und 
schon garnicht sieben. Aber das Essen Schmeckt. g 


WER V. 


Die ersten Leser fahren nach Hause, eine Hand ge E a A über. 
voll trinkt noch ein Absacker-Bier mit uns. — — T P» Кїл viele Leser bleiben alle 
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Lara Croft, die es je gab! „Ganz großes Kino!" e em stern.de 


ZURÜCK! 
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DYNAMICS 
SQUARE ENIX 


PIB | XBOX CRYSTAL 
PCS E Ст: e Q xo SQUARE ENIX: DYNAMICS 


TOMBRAIDER.DE [а] 8: [а] 


Tomb Raider © Square Enix Ltd. Square Enix and the Square Enix logo are registered trademarks of Square Enix Holdings Co., wi 
Ltd. Lara Croft, Tomb Raider, Crystal Dynamics, the Crystal Dynamics logo, Eidos, and the Eidos logo are trademarks of Square 

Enix Ltd. All other trademarks are the property of their respective owners. All rights reserved. “р.” “Playstation”, “PS3” and "4f" 

are trademarks or registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. *c f 33” is a trademark of the same company. 

KINECT, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE, and the Xbox logos are trademarks of the Microsoft group of companies and are used under 

license from Microsoft. 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der 


Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play?-Humor. 


Batman: Akham Origins 


Das nächste Batman-Abenteuer entsteht bei einem neuen Team und 


d E EN 


handelt mehrere Jahre vor den beiden anderen Serienteilen! Y» 


ACTION-ADVENTURE I Die bei- 
den bisher erschienen Games Bat- 
man: Arkham Asylum und Batman: 
Arkham City zählen für viele Video- 
spiele-Fans zu den besten Titeln 
der letzten Jahre. Kein Wunder, das 
Entwicklerstudio Rocksteady hat es 
geschafft, Batman auf eine düstere 
und stimmige Spielwelt loszulassen. 
Umso mehr wundert es uns, dass 
der náchste Serienableger von War- 
ner Bros. Montreal entwickelt wird. 
Aber immerhin wirkt das ursprüng- 
liche Team in beratender Funktion 
an Batman: Arkham Origins mit. Bei 
dem Spiel handelt es sich im Grunde 
um ein Prequel, das eine Geschich- 
te erzáhlt, die mehrere Jahre vor 


Kommentar 


о = CEN 
„Batman ist halt einfach — 
der coolste Superheld!“ 
Uwe Hönig Redakteur 


Batman: Arkham Asylum sowie Batman: Arkham 
City von Rocksteady fand ich einfach klasse und 
ich hoffe wirklich, dass der neue Entwickler War- 
ner Bros. Montreal einen würdigen Nachfolger 
abliefert. Um das vergrößerte Stadtgebiet elegant 
zu durchqueren, steht der Batwing zur Verfügung. 
Allerdings ist es in diesem Zusammenhang sehr 
schade, dass das futuristische Fluggerät nicht 
selbst gesteuert werden darf. Außerdem gibt es 
ein neues Greifhakensystem, mit dem Batman in 
bisher unerreichbar geglaubte Levelabschnitte 
gelangen kann! Gespannt bin ich auf die neuen 
Stadtgebiete und ob das erforschbare Gebiet 
dadurch tatsächlich doppelt so groß sein wird wie 
in Arkham City. Glücklicherweise werden wir nur 
noch bis spätestens 25. Oktober 2013 auf die 
Folter gespannt. Dann soll laut Warner das Spiel 
für die gängigen Systeme erscheinen - also ich 
freu’ mich schon drauf wie ein Schnitzel! 


12 | 06.2013 | play? 


den Ereignissen der anderen beiden 
Games ansetzt. Dementsprechend 
steuert ihr einen jüngeren und noch 
nicht ganz so ausgekochten Bat- 
man durch die Gegend. Sein Gegner 
im Spiel heißt Black Mask und hat 
einen Haufen Superschurken und 
Auftragkilller auf Batman gehetzt. 
Das Gameplay orientiert sich natür- 
lich an den schon erhältlichen Spie- 
len und soll aufgrund neuer Stadt- 
gebiete einen doppelt so großen 
Umfang bieten wie Arkham City. Ein 
paar neue Upgrades und Gadgets 
dürften für noch mehr Abwechs- 

lung sorgen, während das 
Kampfsystem 


weitgehend 
unangetas- 
tet bleiben soll. 
Außerdem gibt es 
ein Wiedersehen mit 
dem Joker und zahllosen 
anderen bekannten Marvel- 
Figuren. Laut Warner wird 
das Spiel am 25. Oktober 
erscheinen, eine über- 
schaubare Warte- 
zeit! UH 


Miau: Im Vorgänger Arkham City (Bild) durftet ihr auch als Catwoman die 
Spielwelt erkunden. Ob es das auch in Origins geben Wird, ist noch offen. 
E Fe 


| ego Marvel 
Super Heroes 


Die Marvel-Helden als Plastikfigürchen. Süß! 


ACTION I Die Lego-Spiele verkaufen 
sich wie geschnitten Brot und zei- 
gen erstaunlich wenig Abnutzungs- 
erscheinungen. Es macht halt Spaß, 
allerlei witzig inszenierte, familienge- 
rechte Abenteuer bekannter Charak- 
tere im charmanten Plastik-Look zu 
erleben. Bei Lego Marvel Super He- 
roes wird das Rezept mit besserer 
Technik und rasanterer Inszenierung 
verfeinert. Da es keine Wii-Fassung 
mehr gibt, ist die Optik des Multi- 
plattformtitels insgesamt detailrei- 
cher. Der spielerische Fokus liegt auf 
spektakulár inszenierten Action-Mis- 
sionen. Ihr prügelt euch als der Hulk, 
Spider-Man oder Iron Man mit allerlei 
Marvel-Bösewichten und bekämpft 
teils riesige Bossgegner. Neu sind 
dabei Charaktere, die weitaus grö- 


Ber als das übliche Lego-Figürchen 
sind. Neben den eher linearen Missi- 
onen erkundet ihr im freien Spiel die 
offene Spielwelt von Marvel Manhat- 
tan, wo ihr allerlei aus den Comics 
bekannte Gebáude und Orte entde- 
cken kónnt, etwa den Stark Tower 
oder den Unterschlupf der X-Men. 
Um Zugang zu allen versteckten Ge- 
heimnissen zu erlangen, müsst ihr 
die richtige Kombination von Spielfi- 
guren wáhlen, wobei nicht immer of- 
fensichtliche Paarungen nótig sind. 
Über 100 verschiedene Helden und 
Bósewichte sind als Spielcharakte- 
re enthalten, obendrein werdet ihr 
auch eigene Helden aus Einzelteilen 
zusammenbauen kónnen. Das klingt 
nach einem gewohnt guten Lego- 
Spiel für Jung und Alt! SST 
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8: Im uns s gezeigten DemözLevel Gert einvom ` E 
Sandman erzeugtes Monster EE Spektákulárer Endboss: N А 2 


Killer is Dead 


Kult-Designer ,Suda51" zeigte uns seinen neuen, irren Actiontitel. 


ACTION I Mit Killer is Dead wan- 
delt Designer Goichi , Suda51" Suda 
auf den Spuren seiner Klassiker No 
More Heroes und Killer7. In einem 
hócht eigenwilligen Cel-Shading- 
Look inszeniert er eine wilde Sto- 
ry um den Agenten Mondo Zappa. 
Der arbeitet für seinen Cyborg-Boss 
in einer Agentur, die fiese Dämo- 
nen aus unserer Welt tilgt, ohne dass 
die Menschheit etwas davon mit- 
bekommt. Mondo nutzt dafür das 
Schwert und einen Roboter-Arm, der 


sich in diverse Waffen verwandeln 
kann und den ihr im Spielverlauf up- 
gradet. Die einzelnen Spielabschnit- 
te sind episodisch arrangiert, ähnlich 
wie in einer TV-Show. Die Meuchel- 
Einsätze spielen sich als flotte Third- 
Person-Action mit recht üblichen 
Mechaniken: Ihr haut mit diversen 
Combos auf eure Gegner ein, nutzt 
Blocks oder weicht Angriffen aus 
und arbeitet euch in jeder Stage 
zu einem kuriosen Bossgegner vor. 
Doch Suda wäre nicht Suda, würde 


Coole Sau: Wieder einmal hat »Suda51' einen herrlich schrägen 
Hauptcharakter erdacht. Sein Design ist an James Bond angelehnt. 
/ EE 


er nicht einige ganz abgedrehte Ele- 
mente in sein Spiel einbauen. Eines 
davon werden die Gigolo-Missionen 
sein. Neben seinem blutigen Hand- 
werk widmet sich Mondo námlich 
der Jagd nach hübschen Damen. Im 
Rahmen dieser Dates müsst ihr dann 
der Dame den Hof machen und ver- 
suchen, sie vollends von Mondo zu 
überzeugen. Euer Ass im Ärmel: eine 
Brille, mit der ihr eurer Angebete- 
ten direkt ins Herz (und durch ihre 
Wásche) blickt. Irre! SST 
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„schön schräg, aber auch E. 


spielerisch wertvoll?" P" 
Sebastian Stange Redakteur W 
krass, in welchem Rhythmus Goichi 

Suda mit seinem Studio Grasshopper 

Manuface Spiele raushaut. 2011 Shadows 

of the Damned, 2012 Lollipop Chainsaw, 

zwischendrin diverse Download-Titel und 
jetzt Killer is Dead. Der Mann hat einen 

Wahnsinnsoutput und ein tolles Auge für 

coolen Stil. Darunter leidet jedoch gern 

mal die Substanz und daher frage ich 
mich, ob das coole Schnetzel-Abenteuer 
auch spielerische Tiefe bietet und sich 
befriedigend anfühlt. Noch durften wir 
den Titel nicht selbst probieren und aus 
der Ferne lässt sich Spielspaß nur schwer 
einschátzen. Hoffen wir also das Beste! 
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Lucas Arts dicht 


Keine schóne Nachricht für Spiele-Fans: 
Disney hat Lucas Arts geschlossen! 


"t 


ж 
LUCASARTS. 


STUDIOSCHLIESSUNG I Die 
Schockmeldung kam am 3. Ap- 
ril: Disney, zuletzt durch den Kauf 
von Lucasfilm in den Schlagzeilen, 
macht das Traditionsunternehmen 
Lucas Arts dicht. Bedeutet: Das 
hausinterne Entwicklerstudio wird 
geschlossen, mehr als 150 Mitar- 
beiter landen auf der Straße. Die 
Marke Lucas Arts bleibt jedoch be- 
stehen und wird weiterhin zu Pub- 
lishing-Zwecken genutzt, zum Bei- 
spiel wenn künftig externe Studios 
mit der Entwicklung von Star Wars- 
Spielen betraut werden. 

Lucas Arts blickt auf eine lan- 
ge Geschichte zurück, in den 90ern 


erlebte die Firma (vor allem auf PC) 
mit Star Wars-Titeln wie X-Wing, Jedi 
Knight oder Rebel Assault, aber auch 
wegweisenden Adventures wie Mon- 
key Island, Fate of Atlantis oder Day of 
the Tentacle ihre Blütezeit. Nach der 
Jahrtausendwende sah es schlech- 
ter aus bei Lucas Arts; die Spiele, 
die das Team selbst entwickelte, da- 
runter Lucidity oder The Force Un- 
leashed 2 blieben hinter den Erwar- 
tungen zurück. Die letzten wirklich 
guten Spiele mit Lucas-Arts-Stempel 
waren von externen Teams, etwa Star 
Wars: Battlefront. Mit dem grafisch 
eindrucksvollen Star Wars 1313 und 
einem unangekündigten Battlefront- 
Nachfolger wollte Lucas Arts an alte 
Erfolge anknüpfen — vergebens. Dis- 
ney kónnte die Entwicklung beider 
Spiele zwar an andere Studios ver- 
geben, doch die Aussichten darauf 
stehen nach Einschátzung mehrerer 
Brancheninsider schlecht. FS 


Dank cooler Features 
dürfen sich Nutzer der 
kommenden PS4 auf 


EGO-SHOOTER I Kürzlich hat sich 
David Perry (Gründer des Strea- 
ming-Dienstes Gaikai) im Playsta- 
tion Blog zu den Fáhigkeiten der 
PS4 geáuBert. So verspricht Dave 
unter anderem, dass die PS4 es 
ermóglicht, jedes Spiel im Play- 
station Store ohne Wartezeiten zu 
erkunden. Kunden müssen also 
nicht mehr darauf warten, dass 
der Download einer Demo abge- 
schlossen ist, um einen Blick da- 
rauf zu werfen. Dank der Streaming- 
Technologie von Gaikai lassen sich 
Spiele sofort starten, wáhrend der 
Download im Hintergrund abläuft. 
Die Features der Playstation 4 er- 
lauben es auBerdem, dass sich eure 
Freunde aktiv an eurem Spielge- 
schehen beteiligen kónnen. , Wenn 
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„Der stete Tropfen hóhlt den Stein. Und macht den Stange geil.“ 


Sebastian zum Sex-Appeal Viktors. Und wir gehen uns jetzt waschen :/ 


komfortable Zeiten freuen! 


Dave Perry spricht 
über die PS4 


ihr auf dem Dualshock-4-Controller 
die Share-Taste drückt, dürfen eure 
Freunde das Spiel live miterleben“, 
erläutert David Perry. Andere Spie- 
ler können euch beispielsweise mit 
Tipps und Hinweisen dabei unter- 
stützen, unüberwindbar geglaubte 
Bossgegner zu besiegen. Darüber 
hinaus wird es möglich sein, in der 
Spielwelt eines Freundes Nachrich- 
ten und Kommentare zu hinterlas- 
sen. Dabei kann es sich um hilfrei- 
che Ratschläge handeln oder auch 
um Hinweise auf sehenswerte oder 
versteckte Levelabschnitte. Müßig 
zu erwähnen, dass die heutzutage 
üblichen sozialen Netzwerke wie 
Facebook und UStream ebenfalls 
unterstützt werden, um Spielerfolge 
oder Ähnliches zu teilen. UH 
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Hersteller: Ubisoft| Genre: Action-Adventure 


FIFA 13 Bioshock Infinite Bioshock Infinite 

Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel Hersteller: 2K Games | Genre: Ego-Shooter Hersteller: 2K Games | Genre: Ego-Shooter 
L.A. Noire Far Cry: Blood Dragon Call of Duty: Black Ops 2 

Hersteller: Rockstar Games | Genre: Adventure Hersteller: Ubisoft | Genre: Ego-Shooter Hersteller: Activision | Genre: Ego-Shooter 
Bioshock Infinite Crysis 3 Tomb Raider 

Hersteller: 2K Games | Genre: Ego-Shooter Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter Hersteller: Square Enix | Genre: Action-Adv. 
Assassin's Creed 2 Battlefield 3 FIFA 13 


Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter 


Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 


God of War 3 


Hersteller: Sony | Genre: Action 


Call of Duty: Black Ops 2 
Hersteller: Activision | Genre: Ego-Shooter 


God of War: Ascension 
Hersteller: Sony | Genre: Action 


Dark Souls 
Hersteller: Namco Bandai | Genre: Rollenspiel 


Persona 4 Arena 
Hersteller: Zen United | Genre: Beat 'em Up 


Little Big Planet 2 
Hersteller: Sony | Genre: Jump & Run 


oe ons oo | о МГЕ 


оом e u wurd 


oe e Jo ol wn O 


> 
© 


Hersteller: Bethesda | Genre: Rollenspiel 


Fallout 3 Dead Space 3 Naruto Shippuden Ult. Ninja Storm 3 
Hersteller: Bethesda | Genre: Rollenspiel Hersteller: Electronic Arts | Genre: Action Hersteller: Namco Bandai | Genre: Beat 'em Up 
Grand Theft Auto 4 Defiance Sniper: Ghost Warrior 2 

Hersteller: Rockstar | Genre: Action Hersteller: Trion Worlds | Genre: Ego-Shooter Hersteller: City Interact. | Genre: Ego-Shooter 
Red Dead Redemption FIFA 13 Crysis 3 

Hersteller: Rockstar | Genre: Action Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter 
Fallout: New Vegas Injustice: Götter unter uns Battlefield 3 
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Hersteller: Warner Bros. | Genre: Beat 'em Up 
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Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter 
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shop.playdrei.de oder Coupon ausgefüllt abschicken an: 
Deutschland: Computec Kundenservice, 20080 Hamburg, 
C BED E-Mail: computec@dp.de, Tel.: 01805-70058017, Fax: 01805-8618002* (* 14 Cent/Min. aus dem dt. Festnetz, max. 42 Cent/Min. aus dem dt. Mobilfunknetz) 
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Bequemer und schneller DI JA, ich möchte das Jederzeit-kündbar-Abo der play?! В 
А : К (€ 63,-/12 Ausg. (= € 5,25/Ausg.); Ausland: € 75,-/12 Ausg.; Österreich: € 71,-/12 Ausg.) со 
online abonnieren: Preise inkl. MwSt. und Zustellkosten. " F 
Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 
sho la drei de 0 Bequem per Bankeinzug 
Kreditinstitut: 
Dort findet ihr Adresse des neuen Abonnenten, 
OR Gone scannen А an die auch die Abo-Rechnung geschickt wird: sin | 
Übersicht aller (bitte in Druckbuchstaben ausfüllen) Bankleitzahl: | 
ADO len Kontoinhaber: 
И und Name, Vorname 02 Gegen Rechnung 
СЕЕ Der neue Abonnent war in den letzten zwölf Monaten nicht Abonnent von play?. 
Computec- Der Abopreis gilt für zwölf Ausgaben, wird automatisch verlängert und kann jederzeit 
à schriftlich gekündigt werden. Zu viel gezahltes Geld für noch nicht gelieferte Hefte 
Magazine. Straße, Hausnummer erhalten Sie zurück. Das Abo beginnt mit der nächsterreichbaren Ausgabe, eine genaue 
Information dazu erhalten Sie in einer E-Mail-Bestätigung. Bitte beachten Sie, dass die 
www.videogameszone.de/play3/jederzeitkuendbar Belieferung aufgrund einer Bearbeitungszeit von ca. 2 Wochen nicht immer mit der 


nächsten Ausgabe beginnen kann.) 


Widerrufsrecht: Die Bestellung kann ich innerhalb der folgenden 14 Tage ohne Begründung 
Deutschlands meistverkauftes PlayStation-Magazin 3 PLZ, Wohnort beim COMPUTEC-Kunden-Service, 20080 Hamburg, in Textform (z. B. Brief oder E-Mail an 


computec@dpv.de) oder durch Rücksendung der Zeitschrift widerrufen. Zur Fristwahrung 


genügt die rechtzeitige Absendung. 
C Ich bin damit einverstanden, dass Computec Media AG mich per Post, Telefon 
oder E-Mail über weitere interessante Angebote informiert. 
Telefonnummer / E-Mail (für weitere Informationen) 
WWW. 
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(bei Minderjáhrigen gesetzlicher Vertreter) 
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Persönlich, maximal japanophil und garantiert play3-exklusiv: 
Hier serviert euch Viktor monatlich die volle Packung Japan! 
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Bitte kleiner! Nein, größer! 


Beim Debüt von Vik in Japan letzte Ausgabe hatte ich euch um Feedback 
gebeten und ihr habt fleißig geantwortet. Vielen Dank dafür! Ein größerer Teil 
dieser Zuschriften befasste sich mit dem Umfang dieser Rubrik. Einige von 
euch hätten sie gerne kleiner, andere noch größer. Grundsätzlich ist der Um- 
fang von Vik in Japan nicht in Stein gemeiBelt und wird sich Monat für Monat 
an den Umstánden orientieren. Dieses Mal sind es zum Beispiel etwas mehr 


Н à CENE à Metal Gear Solid 5 S.26 
Seiten, da in den letzten paar Wochen so unglaublich viele Spielenews aus Final Fantasy XIV Online 5.30 
Nippon rübergeschwappt sind wie normalerweise in einem ganzen Quartal The Evil Within $44 
— und die wollen wir euch natürlich nicht vorenthalten. Wenn es umgekehrt Deadly Premonition $.69 
mal weniger zu berichten gibt, wird Vik in Japan auch kleiner ausfallen. In Persona 4 Arena 5.74 
den allermeisten Fällen wird sich der Umfang von Vik in Japan wohl zwi- Ragnarok Odyssey $77 


schen vier und acht Seiten bewegen. Natürlich ist uns klar, dass nicht jeder 
auf japanische Spiele und das Drumherum abfährt. Aber ebenso haben wir 
auch genug Leser, die gar nicht genug Nippon haben können und dafür mit anderen Themen weniger bis nichts 
anfangen können (siehe Leserbriefe in der Community Area). Wieder andere loben uns gerade wegen unserer ein- 
zigartigen Rubriken wie Vik in Japan. Geschmäcker sind bekanntlich verschieden und das ist auch gut so! Deshalb 
bemühen wir uns stets, mit der play? eine gesunde Themenvielfalt zu bieten. Zwei Dinge kann ich aber versprechen: 
Erstens stehen Spiele und spielebezogene Themen im Vordergrund von Vik in Japan. Seitenweise Anime-Tipps oder 
Kultur pur wird es nicht geben, keine Sorge. Und zweitens wird Vik in Japan nie künstlich gestreckt und wir werden 
definitiv auch nie wegen dieser Rubrik andere Themen aus dem Heft werfen! 


Viel Spaß beim Schmökern wünscht euch euer Vi 


-— 
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Neuigkeiten zu Versus im Anmarsch! 


Laut Tetsuya Nomura wird die Funkstille zu Final Fantasy Versus XIII endlich beendet. 


Action-Rollenspiel I Seit Ewig- Termin bereiten wir uns nun vor. 
keiten schweigt sich Square Wenn es so weit ist, verraten wir 


PS3-EXKLUSIV 
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Enix über Final Fantasy Versus 
XIII aus. Doch nun hat Versus- 
Director Tetsuya Nomura in der 
Webradio-Show „Square Enix 
Radio" endlich Stellung bezo- 
gen: „Selbst firmenintern ist das 
ein sehr sensibles Thema. Wir 
waren über ein Jahr lang still 
diesbezüglich, doch nun wurde 
der Termin entschieden, an dem 
wir die Informationssperre auf- 
heben kónnen. Und auf diesen 


auch den Grund für diese Verzó- 
gerung.^ Hmm, der Grund also. 
Ich bleibe bei meiner Vermutung, 
dass die lange Verzógerung etwas 
mit einem Systemwechsel auf die 
PS4 zu tun hat. Schließlich haben 
die groBen Entwickler wie Square 
Enix schon viele Monate vor der 
offiziellen Enthüllung der PS4 be- 
reits ihre Entwickler-Kits der Kon- 
sole erhalten. Konkretes erfahren 
wir womóglich schon zur E3. 
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Dynasty Warriors 8 kommt zu uns 


Alle Jahre wieder kommen die Krieger der Dynastie. Und natürlich auch in diesem. 


Action I Im Februar erschien es 
bereits in Japan, nun hat Tecmo 
Koei Dynasty Warriors 8 auch für 
Nordamerika und Europa ange- 
kündigt. Das Spiel wird sowohl 
über eine englische als auch über 
eine japanische Tonspur verfügen 
und deutsche Untertitel haben. 
Neben Verbesserungen in der 
Performance und etwas Feintunig 
bei den Kámpfen bietet Dynasty 
Warriors 8 im Vergleich zum Vor- 
gänger vor allem viel mehr Inhalte. 
Unter anderem wird es 40 kom- 


plett neue Stages geben, neue 
Episoden, insgesamt 77 spielbare 
Charaktere, multiple Enden, einige 
Extra-Modi sowie ein paar „Was 
wáre wenn?"-Szenarien. Letztere 
weichen im Gegensatz zum Story- 
Modus von den historischen Fak- 
ten ab und gehen der Frage nach, 
wie die Dinge wohl unter anderen 
Umstánden gelaufen wáren. Die 
Geschichten enden sogar abhán- 
gig von den Spielerentscheidungen 
unterschiedlich. Dynasty Warrios 8 
soll bei uns am 12. Juli erscheinen. 


Nippon Ichi geht 2013 р die vollen 


Die Disgaea-Macher kündigen zwei weitere Japan-Rollenspiele für dieses Jahr an. 


The Guided Fate Paradox 


کے = 


Rollenspiel I Neben dem bereits 
für Herbst angekündigten Disgaea 
Dimension 2: A Brighter Darkness 
hat Nippon Ichi nun zwei weitere 
PS3-Rollenspiele für eine Euro- 
pa-Veröffentlichung dieses Jahr 
angekündigt. Das Erste ist The 
Guided Fate Paradox, ein Taktik- 
Rollenspiel im Disgaea-Stil, das 
vom Entwicklerteam hinter dem 
allerersten Disgaea entwickelt 
wird. Darin spielt ihr einen gewöhn- 
lichen Jungen, der aufgrund eines 
Lotteriegewinns plötzlich zum Gott 
wird. Und als Gott ist es eure Auf- 
gabe, euch der Gebete bedürftiger 
Menschen anzunehmen. Zur Seite 
stehen euch als frischgebackenem 
Gott einige Dienstmädchen- sowie 
Butler-Engel. Durchgeknallt-char- 


Time and Eternity 
Ш == Zul 


manter Blödsinn? Absolut! Typisch 
Nippon Ichi eben. 

Der zweite Titel ist das Rollen- 
spiel Time and Eternity, das unter 
dem Titel Tokitowa bereits in Japan 
erschienen ist. Das Spiel setzt auf 
einen ungewöhnlichen Look aus 
hochauflösenden Charaktermodel- 
len samt handgezeichneten, auf 
Sprites basierenden HD-Animati- 
onen, die über eine 3D-Welt gelagert 
werden. Überhaupt begeistert das 
Spiel mit einem hochwertigen Art- 
design. Time and Eternity hat zudem 
Dating-Sim-Elemente und bietet 
ein einzigartiges Echtzeit-Kampf- 
system, das es in der Form in noch 
keinem JRPG gab. Dazu kommt eine 
herzhaft-alberne Story, bei der sich 
das Spiel bewusst nicht ganz ernst 
nimmt und von einer Prinzessin mit 
Multipler Persönlichkeitsstö- 
rung handelt. Die damen- 
hafte Toki hat nämlich noch 
eine zweite Persönlichkeit 
namens Towa, die ein wahrer 
Wildfang ist und somit das 
komplette Gegenteil von Toki. Wäh- 
rend das Gameplay RPG-typisch 
ist, setzen die Macher bei der Story- 
Präsentation auf lange Dialoge im 
Stil einer Visual Novel. Time and 
Eternity soll im Sommer zu uns kom- 
men. Und wo ich gerade bei Nippon 
Ichi bin: Das bereits für den Westen 
bestätigte Action-Rollenspiel The 
Witch and the Hundred Knights hat 
nun einen Japan-Termin: 25. Juli. 
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Neues Exklusiv-Futter für die Vita 


Tenchu-Macher arbeiten an Vita-Rollenspiel mit Persona-Ähnlichkeit 


Rollenspiel I Die beiden Entwick- 
ler Acquire (Tenchu, Way of the Sa- 
murai) und Zerodiv (Class of He- 
roes) haben sich zusammengetan, 
um das Vita-exklusive Rollenspiel 
Mind О zu schaffen. Die Macher 
bezeichnen das Vita-Abenteuer 
als düsteres und durchgestyltes 
,Schul-Dungeon-Rollenspiel" und 
es erinnert in vielerlei Hinsicht 
an die Persona-Spiele von Atlus. 
Die Heldenparty im Spiel besteht 
größtenteils aus Highschool- 


KK Mo. 


Schülern, angeführt vom lässigen 
und umsichtigen Kei Takanashi, 
dessen Rolle ihr übernehmt. Mind 
O spielt sowohl in der Realität 
Japans als auch einer schrägen 
spirituellen Dimension, in der die 
von euch gespielten Schüler soge- 
nannte MINDs (Mental Inside No- 
body Doll) in den rundenbasierten 
Kämpfen beschwören können. Die 
Dialoge werden vollvertont sein 
(zumindest in der japanischen 
Version) und werden analog zu 


Ab 
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den Persona-Spielen mit 2D-Cha- 
rakterporträts inszeniert. Zu den 
Settings in der realen Welt zählen 
unter anderem die japanischen 
Städte und Stadtteile Akihabara, 
Yokohama und Nippori. Mind O 
soll am 1. August in Japan erschei- 
nen — eine Ankündigung für den 
Westen steht noch aus. 


NEWSTICKER 


+++ Level-5 arbeitet bereits an einem 
PS4-Spiel (Yay!); Ankündigung soll wo- 
möglich schon dieses Jahr folgen +++ 
Xseed bringt Valhallla Knights 3 (PS3) 
nach Nordamerika +++ Compile Heart ar- 
beitet an drei Hyperdimension Neptunia- 
Spielen für die PS Vita +++ Compile Heart 
sucht außerdem nach Publisher für EU- 
Veröffentlichung von Holy Sorcery Story 
(PS Vita) +++ Atlus bestätigt die Arbeiten 
an einem neuen Persona, Plattform noch 
unbekannt +++ Arc System Works eröff- 
net neue Zweigstelle in Nordamerika zur 
gezielteren Veröffentlichung ihrer Titel 
im Westen +++ Das nächste Zero Escape 
wird zwischen Teil 1 & 2 spielen, verra- 
ten die Macher +++ Gerüchten zufolge 
haben PS4-Lead-Architect Mark Cerny 
und Shenmue-Schöpfer Yu Suzuki auf der 
GDC über Shenmue 3 geredet +++ Square 
Enix Präsident Yoichi Wada tritt zurück, 
neuer Präsident Yosuke Matsuda will alle 
laufenden Projekte prüfen und die Firma 
umstrukturieren +++ Atlus und NIS Ame- 
rica vereinbaren Zusammenarbeit zur 
effizienteren Veröffentlichung von Atlus- 
Titeln in Europa +++ 


So geht die Atelier-Reihe weiter 


Im nächsten Atelier sorgen zwei verschiedene Hauptfiguren für Wiederspielwert. 


Rollenspiel I Kaum hatten wir 
Atelier Ayesha letzte Ausgabe im 
Test, kündigt Gust auch schon den 
nächsten Teil der Reihe für Japan 
an. Atelier Escha & Logy: Alche- 
mists of the Dusk Sky heißt der 
Spaß und wie der Name schon im- 
pliziert, stehen diesmal gleich zwei 
Hauptcharaktere (im Bild links) 
zur Wahl: die 15-jährige Escha 


Malier (Eska gesprochen) sowie 
der 18-jährige Logix Fiscario. Die 
Wahl des Protagonisten wirkt sich 
zwar nicht auf das grundlegende 
Handlungsgerüst aus, gleichwohl 
aber auf die Story-Events und die 
Enden, die man erleben kann. 
Wer alles sehen will, muss Atelier 
Escha & Logy also mit beiden Pro- 
tagonisten durchspielen. Eschas 


Part bietet mehr albern-witzige 
Szenen aus ihrem Alltagsleben, 
die vor allem Langzeitfans der Ate- 
lier-Reihe ansprechen sollen. Lo- 
gys Spielanteil ist dagegen ernster 
und richtet sich daher an typische 
RPG-Fans. Selbst das Alchemie- 
System unterscheidet sich bei bei- 
den voneinander. Serientypisch 
werden sowohl neue Charaktere 


debütieren aber auch bekannte 
Gesichter aus Atelier Ayesha wie- 
der auftauchen. Die Hexe Wilbell 
ist etwa wieder 

mit von der 

Partie. 
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/ - Hahdelsgeschick Bevor ihr-in Eurem Shop; ein Item kauft 


Oder verkauft, könnt ihr mit dem Kunden um den Preis feilschen 


Rollenspiel/Simulation I Sie stehen 
den lieben langen Tag hinter einem 
Tresen, neben einer Auslage oder 
vor einer Truhe, warten geduldig da- 
rauf, ihren Kram loszuwerden und 
sind für Rollenspieler eigentlich nie 
mehr als ein Mittel zum Zweck. Die 
Rede ist von Item-Shop-Besitzern. 
Doch diesem undankbaren Schat- 
tendasein der Ladenhüter bereitet 
das kleine Indie-Spiel Recettear: 
An Item Shop’s Tale ein Ende und 
dreht den Spieß rigoros um! Denn 
in diesem putzig aufgemachten 
Rollenspiel mit Simulations-Ele- 
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menten schlüpft ihr іп die Schuhe 
der jungen Recette, die einen eige- 
nen Item-Shop leiten muss, um die 
Schulden ihres verschwundenen 
Vaters abzuarbeiten. 

Dafür fangt ihr quasi bei null an 
und müsst euch in der Stadt erste 
Waren kaufen, um diese dann mit 
Gewinn in eurem Laden zu verhö- 
kern. Und damit das Geschäft fort- 
an rund läuft, müsst ihr auf eini- 
ge Dinge achten. So bestimmt ihr 
zum Beispiel, in welcher Auslage 
ihr eure Waren platziert — ein Fleck 
am Schaufenster erhöht die Chan- 


پا 
Abenteuer: Neben eurer Tätigkeit i im Laden s n stapft il ihre auch zusammen mi‏ 
Angeheuerten Abenteurern durch Dungeons ш under erbeutet Schätze‏ 


ce auf einen Verkauf. Außerdem 
sorgen temporäre Events für Än- 
derungen in der Nachfrage man- 
cher Item-Typen, was zu doppel- 
ten oder halben Preisen führt. Die 
Preisgestaltung ist ohnehin einer 
der interessantesten Punkte, denn 
wenn die Kunden ein Item ins Auge 
gefasst haben, feilscht ihr mit ih- 
nen um den Preis. Ein hoher Preis 
spült euch natürlich mehr Geld in 
die Kasse. Verlangt ihr aber zu viel, 
könnte der Kunde empört aus eu- 
rem Laden stürmen. Je besser ihr 
euch beim Handeln anstellt, des- 
to mehr Erfahrungspunkte winken 
und desto schneller dürft ihr euren 
Laden ausbauen und schaltet wei- 
tere Zusatzfunktionen frei. 

Im Gegensatz zu typischen 
Händler-NPCs steht ihr in Recet- 
tear aber eben nicht nur hinter 
dem Tresen, sondern geht zusam- 
men mit angeworbenen Abenteu- 
rern auch auf Erkundungstour in 
Dungeons. Dort erbeutet ihr aller- 
hand Items sowie Rohstoffe, die ihr 
entweder im Laden vertickt oder 
mittels simplem Craftingsystem in 
noch bessere Gegenstände umwan- 
delt, die ihrerseits natürlich wieder 
mehr Gewinn beim Verkauf erzie- 
len. Und natürlich könnt ihr die be- 
sonders guten Items auch einbe- 
halten, um eure Mitstreiter damit 
auszurüsten und so bessere Kar- 
ten während der Dungeon-Ausflü- 
ge zu haben. Dadurch entsteht ein 
fesselnder Kreislauf, der euch mit 
seinen steten Erfolgserlebnissen 
ein gutes Fortschrittsgefühl vermit- 
telt. Obendrein kommt ähnlich wie 
in den Atelier- oder Persona-Spie- 
len Zeitmanagement hinzu, da die 
Abenteuerausflüge und die Laden- 
öffnung die Zeit verstreichen lassen 
und ihr wie erwähnt zu bestimmten 
Stichtagen die Schulden von Recet- 
tes Vater löhnen müsst. Verpackt ist 
das Ganze in eine knuffige, wenn- 
gleich technisch schlichte Anime- 
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Recettear: An Item Shops lale 


| In diesem Indie-RPG verwaltet ihr euren eigenen 
 Item-Shop und macht Dungeons unsicher. 


Optik mit leichtem Retro-Charme. 
Der schóne Nebeneffekt: Dank der 
geringen Hardware-Anforderungen 
láuft Recettear problemlos auf so 
ziemlich jedem PC und Laptop. 
Kaufen kónnt ihr diesen Indie-Ge- 
heimtipp entweder bei Gamersga- 
te oder auf Steam. Und wenn móg- 
lich, solltet ihr mit einem PC-fähigen 
Gamepad spielen, mit Tastatur ist 
die Bedienung unnötig umständlich. 
Unentschlossenen empfehle ich 
die wunderbar ausführliche Demo. 
Durch die bin auch ich auf diesen 
Überraschungstipp gestoßen. 


„Wie jetzt, Videospieltipps? Wo ist da der 
Unterschied zu den Tests?“, denkt ihr euch 
nun vielleicht. Der Unterschied ist simpel: 
In diesem Bereich von Vik in Japan geht es 
um ganz persönliche Empfehlungen von 
mir. Hier stelle ich euch japanische Spiele 
vor, die es aus verschiedenen Gründen 
nicht in die play? schafften oder meiner 
Ansicht nach im Heft zu kurz kamen. 
PSP-Spiele zum Beispiel. Oder Importtitel. 
Oder auch mal spannende Japano-Games 
abseits der Sony-Sphäre. Und zwar maxi- 
mal subjektiv und ohne lästige Wertungen! 


Und besonders geile Titel zeichne ich mit 
einem „Japan’s Finest"-Award aus. 


SUPER, WEIL 
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[em “ЭЕ ыр comedy Romantik I 
Zum Start dieser neu- 
en Manga-Rubrik stel- 
le ich euch direkt 
eine meiner absolu- 
ten Lieblings-Reihen 
vor, die zugleich mein 
Einstieg in die feine 
Welt der Mangas war: 
Love Hina. Die 14-tei- 


lige Manga-Reihe von 
Mangaka Ken Akamatsu erzáhlt die 
Geschichte des 19-jáhrigen Keitaro 
Urashima, der krampfhaft versucht, 
an der Universitát Tokio (auch be- 
kannt als Todai) aufgenommen zu 
werden. Der Grund für seine Hart- 
náckigkeit ist ein Versprechen, das 
er als kleiner Junge dem Mádchen 
seines Herzens gab, bevor besagtes 
Mádel wegziehen musste. Zusam- 
men wollten sie sich auf der Todai 


GE жик... 


> ICH MUSS EIN. 
> FACH ZUR UNI 
éi 


Überraschung: Allerdings wusste 
Keitaro nicht, dass die Herberge 
inzwischen nur für Mädels ist! 


Hina 


wiedersehen. Doch nachdem Keita- 
ro die Aufnahmeprüfung schon zwei 
Mal vergeigt hat, haben ihn seine El- 
tern bei sich rausgeworfen und er 
sucht Zuflucht in der Pension Hi- 
nata, die seiner Oma gehört. Was 
Keitaro aber nicht wusste: Pension 
Hinata wurde seit seinem letzten 
Besuch zu einem Hotel ausschließ- 
lich für Mädchen umfunktioniert. 
Dumm nur, dass er diesen Umstand 
erst in der heißen Quelle der Pensi- 
on erfährt, wo es — wie sollte es an- 
ders sein? — zu einer denkwürdigen 
ersten Begegnung mit den in Hina- 
ta wohnenden Mädels kommt! Kurz 
bevor die Einwohnerinnen Keitaro 
Hals über Kopf rauswerfen, greift 
seine ebenfalls dort ansässige Tan- 
te ein und erklärt den Pechvogel zur 
Überraschung aller zum Hausver- 
walter der Pension. Und als einziger 


Tapetenwechsel: Nachdem ihn seine 
Eltern rausgeworfen haben, zieht 
Keitaro in der Pension seiner Oma ein. 


PREIS 
Ca. 5 Euro pro Bd. 
BÄNDE 
14 Stück (abgeschl.) 


TEXT 
| 


Herzhafte Chaostruppe: Die Mädels der Pension Hinata machen es Keitaro (unten 
Mitte) wahrlich nicht leicht. Von links sind die Mädels: Su Kaora, Shinobu Maehara, 
Mitsune Konno, Motoko Aoyama und Naru Narusegawa. 


Kerl in dieser Pension nur für Mä- 
dels gerät der sowieso reichlich toll- 
patschige Keitaro natürlich fortan in 
allerhand von Etchi' geprägte Ereig- 
nisse, die vor Situationskomik nur so 
bersten. Hervorspitzende Hóschen 
und etwas nackte Haut sind also kei- 
ne Seltenheit in Love Hina. 

Doch wer jetzt glaubt, Love Hina 
ist nur oberflächlicher Klamauk, 
hat weit gefehlt! Denn schon bald 
erfáhrt Keitaro, dass Naru, eines 
der Hinata-Mádels, ebenfalls für 
die Aufnahme an der Todai lernt 
und sogar das Mádel mit dem Ver- 
sprechen aus seiner Kindheit sein 
kónnte. Als Keitaro Naru dazu über- 
redet, ihm Nachhilfe für die Auf- 
nahmeprüfung zu geben, kommt 
eine gehórige Portion Romantik ins 
Spiel und natürlich sorgen auch die 
Beziehungen zu den anderen Pen- 
sions-Bewohnerinnen für stándige 
Highlights. Zumal jedes der Mádels 
ein absoluter Spezialfall ist. 

Mit Love Hina gelingt Akamatsu 
ein wundervoller Mix aus heiterem 
Situationshumor, zaghafter Roman- 


tik und einem Stück Alltagsleben. 
Der Manga lebt von den schrágen 
Situationen, in die Keitaro stándig 
verwickelt wird und ist für viele La- 
cher gut. Der Humor ist natürlich 
Geschmackssache, doch ich hatte 
wahnsinnigen Spaß dabei, Keitaro 
von einem Fettnápfchen ins náchs- 
te zu begleiten und zu erleben, wie 
er zwar stándig strauchelt, in dem 
Prozess aber immer weiter reift. 
Mit seinen beknackt-charmanten 
Charakteren hat Love Hina mein 
Herz im Sturm erobert und meinen 
Lachmuskeln viel Arbeit verschafft. 
Da konnte ich gar nicht anders, als 
Keitaro die Erfüllung seines Traums 
zu wünschen und innig zu hoffen, 
dass er und Naru trotz der vielen 
Rückschläge schlussendlich doch 
zusammenkommen. Love Hina ist 
ein echter Manga-Klassiker der al- 
ten Schule, den man wirklich ge- 
lesen haben sollte. Doch Vorsicht: 
Hat einen die Reihe erst gepackt, ist 
es wahnsinnig schwer, aufzuhören. 
Gut, dass die Bücher inzwischen 
zum Spottpreis verkauft werden. 


PREIS 
Ca. 3x30 Euro 
En Nach dem Erfolg der Mangas wurde Love Hina auch als Anime umgesetzt und von 
Anime Virtual (inzwischen Kazé) in Deutschland veröffentlicht. Die Serien-Umset- 
LAUFZEIT zung ist der Manga-Vorlage allerdings nur im Grundsatz treu. Manche Dinge aus t 
810 Min. dem Manga fehlen, dafür gibt es andere Szenen ausschließlich im Anime. Neben der = | 


eigentlichen Serie erschienen noch drei OVA-Folgen sowie zwei Specials. Alle 25 Epi- 
soden plus OVAs und Specials könnt ihr in Form von drei Sammelboxen kaufen, was auch 
preislich die deutlich bessere Option ist im Gegensatz zum Kauf aller Einzel-DVDs. E 


1) Etchi (oder auch Ecchi) dient als Euphemismus für sexuelle Anspielungen beziehungsweise unanstándige Dinge und ist besonders in Mangas zu finden, die sich vornehmlich an heranwachsende Jugend- 
liche richten. Über harmlos-witzige Andeutungen oder Pantyshots geht das in Mangas normalerweise aber nicht hinaus. 


play? 


Ablenkungsmanöver cer lästigen Art 


Oder: Wenn Quick-Time-Events vom eigentlichen Spiel ablenken. 


Nachdem ich kürzlich Metal Gear 
Rising: Revengeance ein zweites 
Mal auf der Privatkonsole durch- 
gespielt habe und aktuell am zwei- 
ten Durchlauf von Naruto Shippu- 
den: Ultimate Ninja Storm 3 dran 
bin, ist es mir wieder so richtig ak- 
tiv bewusst geworden: Quick-Time- 
Events können manchmal echt tie- 
risch nerven! Ich bin wahrlich kein 
Feind von QTEs per se. In manchen 
Spielen stört mich das Knöpfchen- 
gedrücke kaum bis gar nicht. Doch 
was ich partout nicht ausstehen 
kann, sind QTEs, die mich von der 
eigentlichen Action des Spiels ab- 
lenken. Da spiele ich gerade be- 
geistert einen der supergeilen 
Bosskämpfe von Ninja Storm 3 und 
statt in Ruhe genießen zu können, 
wie Naruto den TV-Bildschirm mit 
einem seiner effektgeladenen Nin- 
ja-Moves überzieht, starre ich auf 
die Mitte des Bildes und hämme- 
re auf Kreis, Viereck, Dreieck und 
die X-Taste — Quick-Time-Events 
„sei Dank“. Und selbstverständ- 


lich verpasse ich dabei die episch 
inszenierte Action. Ganz toll. Und 
das Schlimmste: Weil ich nie weiß, 
wann die nächste Tasteneinblen- 
dung kommt, kann ich keiner Zwi- 
schensequenz wirklich entspannt 
zusehen. Das kann doch nicht im 
Sinne des Erfinders sein! Wofür 
machen die Entwickler denn geile 
Kampfszenen, wenn ich als Spieler 
eh nur die Hälfte davon mitbekom- 


zogen werden. Und in einigen Spie- 
len werde ich auch schön dafür be- 
lohnt, wenn ich die Reaktionstests 
fehlerfrei absolviere. In Final Fan- 
tasy XIII-2 gibt es etwa Items als 
Lohn oder deutliche Vorteile in den 
Bosskämpfen. Und in Ninja Storm 
3 winken zusätzliche Videos, die 
coole Storyhintergründe offenba- 
ren. Beides sehr schön. Doch Be- 
lohnungen hin oder her, die Um- 


„Quick-Time-Events lenken oft 
von der eigentlichen Spielaction 
ab. Das kann doch nicht im 
Sinne des Erfinders sein!“ 


me? Zumal die blöden QTEs oft ge- 
nug ausgerechnet die allercoolsten 
Szenen beeinträchtigen. 


Ich kann den grundlegenden Ge- 
danken hinter QTEs ja verstehen: 


Der Spieler soll in die Action einbe- 


SSL 


Störend: In den Zwischensequenzen von Ninja Storm 3 lenken 
Quick-Time-Events oft vom eigentlichen Spielgeschehen ab. ` 


setzung der QTEs muss auch 
stimmen. Wenn ich das Gefühl 
habe, etwas verpasst zu haben, bin 
ich als Spieler einfach unzufrieden. 
Da lobe ich mir Entwickler, die ihre 
Tastenabfragen nur in Gameplay- 
Situationen einbauen, nie aber in 
Zwischensequenzen. Als Auslö- 
ser für einen Finisher wie in God of 
War oder Bayonetta sind QTEs völ- 
lig okay. Oder als Überleitung vom 
Gameplay in eine Videosequenz. 
Dann stimmt auch das Erfolgsge- 
fühl. Denn erst habe ich mir beim 
Kämpfen Mühe gegeben und dann 
werde ich als Konsequenz durch 
das Auslösen eines QTEs mit ei- 
ner schicken Zwischensequenz be- 
lohnt, in der ich abschalten und in 
Ruhe die Inszenierung bestaunen 
kann. Das schafft einen wichtigen 


Kontrast und gibt mir als Spieler 
Zeit, um dieses „Jawoll, ich hab’s 
gepackt!“-Gefühl sacken zu lassen. 


Nur leider sind die Fälle, in de- 
nen die Entwickler QTEs mit Be- 
dacht einsetzen, die Ausnahme. 
Ein Paradebeispiel für die Über- 
strapazierung dieser Spielmecha- 
nik ist Asura’s Wrath. Dieses Ac- 
tion-Spektakel zeigt deutlich, wie 
schnell QTEs eines der eigenen 
Highlights — im Fall von Asura’s 
Wrath die Over-the-Top-Inszenie- 
rung — zu sabotieren vermögen. 
Denn auch da habe ich beim Spie- 
len von der tollen Inszenierung 
nur einen Bruchteil mitbekom- 
men, weil mich die Spielmechanik 
ständig mit Tasteneinblendungen 
bombardierte. Und das obendrein 
nur, um am Ende des Levels mehr 
Punkte zu bekommen. 

Also liebe Entwickler: Immer 
wenn ihr euch nicht sicher seid, 
wann ein Quick-Time-Event wo- 
möglich stören könnte, lasst es 
im Zweifel lieber ganz weg! Es 
gibt gute Gründe, warum allein 
die Erwähnung von QTEs vermehrt 
schnippische Bemerkungen und 
genervtes Augenrollen unter Spie- 
lern auslöst. Weil Quick-Time- 
Events oft mehr nerven als Spaß 
machen. Ich bin Realist, daher ist 
mir natürlich bewusst, dass diese 
Unart auch in Zukunft nicht wei- 
chen wird. Aber ich bitte wenigs- 
tens darum, QTEs so umzusetzen, 
dass sie nicht vom Spielgeschehen 
ablenken. Das wäre besser für alle! 
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Ihr habt Fragen, Anregungen oder Kritik zu Vik in Japan? Ihr kennt coole 
Animes, spannende Mangas, schräge Kuriositäten aus Japan oder anderen 
Kram, den ich eurer Meinung nach in einer meiner Rubriken behan- 
deln sollte? Oder ihr wollt einfach mal mit mir über japanische (Rol- 
len-)Spiele und sonstigen japanbezogenen Nerdkram diskutieren? Na, 
dann schreibt mir doch einfach! Meine Kontaktdaten findet ihr direkt 


unter diesen Zeilen. Vik in Japan soll nämlich nicht nur für euch, sondern 
auch mit euch stattfinden. Und zwar genau hier, in der Community Area. 
Doch um die mit Leben zu füllen, ist natürlich eure Beteiligung notwen- 
dig! Eure coolsten Zuschriften landen dann in diesem Bereich. Außerdem 
erwarten euch in dieser Rubrik gelegentliche Gewinnspiele, Community- 
Aktionen und noch mehr. Ich freue mich schon darauf, von euch zu hören! 


Leserbriefe des Monats 


Nur in Nippon: Der „dritte Teil der.Valkyria Chropicles-Reihe, erschien im Januar 2011 in 
Japan für die PSP und schaffte seitdem leider nie den Sprung zu uns in den Westen. 


my NS 


Vermisste Walküren 

Moin Vik! 

Ich bin zwar weder leidenschaftlicher Cosplayer noch 
kaufe ich ungeprüft jedes Japan-RPG, aber ein gewisses 
Faible für die Japan-Spieleszene habe ich doch (das be- 
gann mit Secret of Mana und hált bis heute an). Insofern 
bin ich ganz begeistert, dass die play? nun — durch Deine 
Hartnáckigkeit und Deinen Enthusiasmus — über eine ei- 
gene Japanrubrik verfügt! 

Beim Ausfüllen der Seiten in den kommenden Ausgaben 
wünsche ich Dir schon mal ein glückliches Händchen. Bei 
Deiner profunden Fachkenntnis und Deiner Begeisterung bin 
ich sicher, dass sich Dein Projekt langfristig in der play3 wird 
etablieren können. Ich würde es mir jedenfalls wünschen! 
Als Anregung für eine der nächsten Ausgaben würde ich 
Dich gern auf das in meinen Augen viel zu kurz gekom- 
mene Valkyria Chronicles-Universum verweisen. Die herz- 
liche Story, das tolle Artwork sowie das klasse Gameplay 
machen den ersten Teil immer noch zu einem meiner 
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All-Time-Favorites auf der PS3 und ich bin mittlerweile 
im Besitz der auf Franzósisch erschienenen Mangas, der 
Figuren der teils drallen Hauptdarstellerinnen, eines Art- 
books sowie der aus Fernost importierten und leider nicht 
synchronisierten Anime-Serie. 
Kannst Du den Mádels (und natürlich auch den Jungs) aus 
Valkyria Chronicles nicht ein wenig Platz auf einer Deiner 
Seiten einráumen? Vielleicht hast Du ja auch Antworten 
auf die Frage(n), ob die Anime-Serie jemals eine englische 
oder gar deutsche Sprachfassung erfahren wird und ob 
VC3 für die PSP (bislang nur auf Japanisch) irgendwann 
in einer verständlichen Sprache erscheint. [...] Alles Gute 
und nochmals vielen Dank für diese neue Rubrik! 
PHILIPP PER MAIL 


VIK: Ach ja, Valkyria Chronicles. Ein fabelhaftes Fran- 
chise. Jammerschade, dass sich die Spiele im Westen 
so mager verkauft haben. Teil 1 & 2 habe ich ebenfalls 
gespielt und besonders den ersten liebe ich sehr. Die 
Lokalisierung von Teil 3 ist natürlich schon lange ein im- 
mer wiederkehrendes Thema unter den Fans. Da halte 


ich die Chancen aber für sehr gering. Die PSP spielt hier 
im Westen einfach eine zu geringe Rolle, sodass japa- 
nische Publisher die Kosten für eine Lokalisierung von 
PSP-Titeln scheuen. Ähnlich sieht es leider beim Anime 
aus. Aber wer weiß, vielleicht geht ja mit der PS4 wieder 
was? Ich würde mich jedenfalls riesig über einen neuen 
Heimkonsolen-Teil von Va/kyria Chronicles freuen! 


Japan-Power! 

Also, mir gefällt Vik In Japan wirklich gut. War aber auch 
längst überfällig, meiner Meinung nach. Für mich kommen 
die besten Games immer noch aus Japan. Egal ob Bayo- 
netta, Catherine, Nier, Shadows of the Damned oder die 
Yakuza-Reihe ... alles Top-Games. Vor allem die Werke von 
Platinum Games & Grasshopper Manufacture haben's 
mir angetan. Neben J-Games wandern auch Animes oder 
Soundtrack-CDs ins heimische Regal. Mit dem westlichen 
08/15-Einheitsbrei kann ich dagegen eher wenig anfan- 
gen. Jeder aktuelle Blockbuster ist seelenloser als der 
andere. Alle wollen nur die bessere Technik haben. Neue 
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in Japan für 


Fe E finde, dass sie di und weg. So was wol ue EINFACH DIE GRÖBTEN! 

P гу deutlich aufwertet immer mal in einer Xi —— VIELEN, VIELEN DANK FÜR DIE 

—— - spiele-Zeitung haben. peter Dietze: Gigantısch. Genau ZAHLREICHEN ZUSCHRIFTEN UND 
tur solche Rubriken liebe Ich DAS UMFANGREICHE LOB. DA MACHT 


n Cheml arz: 


Stefa А ЫЕ Дат!!! 


| 
Hammer ! Super. 


Ideen bleiben dagegen 
oft auf der Strecke. Eine traurige Entwicklung, wie ich 
finde. [...] Noch viel schlimmer empfinde ich aber die 
Tatsache, wenn japanische Hersteller krampfhaft versu- 
chen, westliche Verkaufhits zu kopieren. Liebe Japaner, 
was soll das? Kommerzieller Erfolg um jeden Preis? Das 
kann es doch nicht sein, oder? Was zum Schluss dabei 
herauskommt, haben wir ja bei Resident Evil 6 gesehen. 
Viele sollten sich lieber ein Beispiel an den wilden Jungs 
von Platinum Games nehmen. Die haben erst kürzlich mit 
Metal Gear Rising: Revengeance bewiesen, dass Japaner 
immer noch die besseren Games machen! 

GINZILLA PER MAIL 


Lars Ni ght Core: 


— —— — 
Бы 
Mandy Kunlow: 


Freu mich schon auf die 
nachste Ausgabe, 


Bın hin 


Mehr davon bitte, Arbeit von Viktor. 


VIK: Dass sich ein paar große japanische Studios 
zunehmend an den westlichen Verkaufshits orien- 
tieren, halte ich ebenfalls für bedenklich. Der Punkt 
an japanischen Spielen ist doch gerade, dass sie sich 
von den westlichen Titeln abheben! Das gewährleistet 
eine wertvolle Vielfalt. Wenn sich die japanischen Ent- 
wickler mit ihren Spielen aber immer mehr am Westen 
orientieren, haben wir irgendwann nur noch ein gleich- 
förmiges Einerlei. Deshalb lobe ich mir kleine oder mit- 
telständische Studios wie Nippon Ichi, Gust, Atlus oder 
eben Platinum Games, die einfach ihr Ding durchziehen. 


Briefpost 
Hey Viktor, 
ich finde deine neue Rubrik echt megaklasse! 
Als ich das Heft aufschlug und die ersten Seiten 
wie gewohnt durchstöberte, las ich im Redaktions- 
tagebuch, dass du eine neue Rubrik erschaffen hast. 
So blätterte ich gleich auf die Seite und freute mich 
wie ein kleines Kind, dass endlich mein Wunsch über Ja- 
pan Stuff erhört wurde. [...] Natürlich möchte ich auch ein 
paar (gute) Sachen vorschlagen, in der Hoffnung, dass du 
diese noch nicht kennst, aber das könnte schwierig wer- 
den. Ich freue mich jetzt schon sehr über weitere Berichte 
und Tipps von dir und möchte mich bei allen von euch in 
der Redaktion bedanken, die am Heft mitarbeiten. [...] 
Die beiliegende CD (mit Keyboard selbst gemacht) ist für 
dich und es würde mich mehr als freuen, eine Kritik von 
dir zu hören. 


MARC TESCHNER PER BRIEF 


VIK: Mensch Marc, da hast du mir ja einen richtig 
langen Brief geschickt. Voll gut! Er ist sogar so lang, 
dass ich vieles aus Platzgründen weglassen musste. 
Danke für das Lob und die vielen Anregungen. Eini- 
ge der von dir vorgeschlagenen Sachen kenne oder 


Dank auch an diejenigen, 
die Vik machen lassen. 


die play?. Dafür alleıne lohnt 
sich schon das Abo. Grandi 05е 


LEUTE, IHR SEID 


(f 


ES GLEICH NOCH VIEL MEHR SPAR, 
VIK IN JAPAN AUCH IN ZUKUNFT 
MIT INTERESSANTEN THEMEN 
ZU VERSORGEN! 


habe ich tatsächlich schon, Corpse Party zum Beispiel. 
Die Musik auf der beigelegten CD hat mir sehr gut gefal- 
len. Die ist ideal als Hintergrundmusik zum Schreiben von 
Artikeln. Und die Stücke sind selbst gespielt? Echt stark! 


Dankeskarte 


Konnichiwa Vik-san! 
Okay, ich weiß, dass Japaner keinen Kotai! hinlegen, 
um sich zu bedanken, aber ich fand die Karte dennoch 
passend: Arigatö gozaimashita? für die neue Rubrik, auf 
so was habe ich gewartet! Mich interessieren sehr viele 
Aspekte dieses faszinierenden Landes und eben nicht 
nur die schrägen Seiten! Was ich lese, macht Lust auf 
mehr!! Hoffe nur, dass genug Leute denken wie ich und 
zum Beispiel auch Animania-Leser einen Blick riskieren. 
Am 11.05. findet übrigens ein weiteres Ft Konzert statt: 
„Final Symphony“ mit Uematsu-san in Wuppertal. 

C. HOFFE PER POSTKARTE 


VIK: Wow, vielen Dank für die tolle Postkarte! Wie du 
an den zwei Seiten hier siehst, hast du nicht vergeblich 
gehofft und Vik in Japan kommt tatsächlich bei vielen 
Lesern spitze an. Auf Final Symphony hat mich ein lieber 
Branchen-Kollege (schöne Grüße an den Thomas) auch 
schon aufmerksam gemacht. Nur leider ist das Konzert 
seit Monaten gnadenlos ausverkauft und Mitte Mai wer- 
de ich mit meinem Umzug eh alle Hände voll zu tun ha- 
ben. Aber vielleicht klappt's beim nächsten Mal! 


1) Eine tiefe Verbeugung, die im kaiserlichen China als ehrerbietender Gruß genutzt wurde. Wird auch Köutöu oder Kotau ge- 
schrieben. In Japan verbindet man mit dem Kotau eher eine stehende Verbeugung, die gemeinhin eine höfliche Dankesges- 
te darstellt. Daher stammt übrigens auch die Redewendung „einen Kotau machen", 

2) „Vielen Dank“ auf Japanisch. In diesem Fall in der Vergangenheitsform, als Dank für etwas bereits Getanes. Die allgemeine 
Form ist Arigatö gozaimasu (das u ist stumm). 
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Termine 


Diese Titel haben es nicht i ins TS TENE Gan erscheinen aber diesen Monat. 


Soul Sacrifice 


Leider erreichte uns das Testmuster zu Sonys 
exklusivem Vita-Action-Adventure nicht mehr 
rechtzeitig. So müssen wir dann halt in der 
nächsten Ausgabe klären, ob die Entwickler es 
tatsächlich schaffen, uns mit ihrem Spiel rund 
um Opfer und den Verlust der Menschlichkeit 
tatsächlich in eine moralische Zwickmühle zu 
bringen. Schön wär’s ja mal, alberne Hirn-aus- 
Spiele gibt’s genug. SL 


... Action-Adventure 
15. Mai 2013 


Е ` Sony Japan 
10/2012 
NL E bekannt 
WER NGSTENDENZ | 


TTT УЕ 


Sehr japanisches, düsteres Action- 
Adventure mit einer interessanten 
Thematik. 


Arcania: Ihe Complete Tale 


Eigentlich sollte der vierte Teil der Gothic-Rei- 
he bereits vor mehr als zwei Jahren in den 
Handel kommen. Aufgrund der Pleite von Pu- 
blisher Jowood erschien das Spiel jedoch nur 
für PC und Xbox 360. Jetzt — dank Publisher 
Nordic Games und Entwickler Black Forest — 
kommt die PS3-Version doch noch in den Han- 
del. Und das Add-on Fall of Setarrif ist auch 
noch gleich mit dabei — klasse. SL 


Und sonst? 


GENRE 


Rollenspiel 


HERSTELLER. 
ENTWICKLER ` 


Nordic Games 
Back Forest Games 


Sicherlich nicht der heilige Rollenspiel- 
gral wie die ersten zwei Teile, 
aber dennoch unterhaltsam. 


VIDEO AUF DVD 


Resident Evil: Revelations 


Am letzten Produktionstag trudelte die Test- 
version zu Capcoms 3DS-Remake in unse- 
rer Redaktion ein. Einem Test in der nächs- 
ten Ausgabe steht also nichts mehr im Wege. 
Dann erfahrt ihr, ob die Horrorhatz im Stile 
von Resident Evil 4 trotz ihrer Limitierungen 
aufgrund der Handheld-Herkunft auch auf 
dem großen Bildschirm unterhalten kann. Zu 
wünschen wäre es. SL 


СЕМЕ... 
DATUM 
HERSTELLER 


WERTUNGSTENDENZ 


15-0 


Remake eines sehr guten, eher ge- 
mächlichen 3DS-Ablegers der Resident 
Evil-Reihe. Könnte was werden. 


Metro: | ast Light 


Wir hatten bis zuletzt gehofft, euch bereits in 
dieser Ausgabe einen Test zum Endzeit-Shoo- 
ter prásentieren zu kónnen. Hat leider nicht 
geklappt, wird aber nun definitiv in der náchs- 
ten Ausgabe nachgeholt. Wir kónnen es selbst 
kaum noch erwarten, in die postapokalypti- 
sche, düstere, von Mutanten verseuchte Mos- 
kauer U-Bahn hinabzusteigen. Der Vorgänger 
(PC und Xbox 360) war schließlich klasse. SL 


8 ` ДА Games 

... 05/2013 
|... noch nicht bekannt 
ENDENZ 


| 75-90 ДШ 


Atmosphárisch und technisch hervorra- 
gender Shooter mit starker Buchlizenz 
- ein echter Geheimtipp. 


Datum Titel 


Hier erfahrt ihr, was diesen Monat außerdem passiert — weitere (relativ) wichtige PS3-Spiele, Titel für andere Plattformen oder interessante Messen und Events. 
Was ist das? 


Letzte Vorschau 


Wertungstendenz 


26. April 2013 


Dragon's Dogma: Dark Arisen 
Die Testversion zum Dragon's Dogma-Add-on liegt uns bereits vor, die Zeit für einen Test in dieser Ausgabe war allerdings zu knapp. Reingespielt haben wir: Groß und umfangreich isses. Gut auch. 


Playstation-3-Spiel - 


75-85 


26. April 2013 Star Trek: Das Videospiel 


Playstation-3-Spiel 
Allzu große Hoffnungen auf eine spielerische Offenbarung haben wir bei Star Trek nicht, aber immerhin erklärt es die Storylücke zwischen den beiden Abrams-Filmen. Wird wohl nur Durchschnitt. 


play? 02/2013 


60-75 


21. Mai 2013 Fast & Furious: Showdown Playstation-3-Spiel - 40-65 
Eieiei, ein Filmspiel. Da sind wir gleich dezent skeptisch, auch wenn die Fast & Furious-Reihe im Kino immerhin für gut inszenierte Action steht. 
31. Mai 2013 Grid 2 Playstation-3-Spiel play? 06/2013 80 -90 


Wir durften den Nachfolger des legendáren Race Driver Grid endlich anspielen, was uns in unserer Meinung nur bestárkt: Das Ding wird klasse, freut euch drauf. Mehr ab Seite 50. 


31. Mai 2013 Painkiller: Hell & Damnation Playstation-3-Spiel - 60-75 
Als hátten wir es gewusst: Das Painkiller-Remake hat sich noch mal um anderthalb Monate verschoben. Mal sehen, ob sie den Termin diesmal einhalten ... 
31. Mai 2013 Fuse Playstation-3-Spiel play? 02/2013 70-75 


Erst hieß es Overstrike und kam mit netter Comic-Grafik, nun heißt es Fuse und sieht recht realistisch aus. Ein ordentlicher Koop-Shooter war's aber immer schon. 


04. Juni 2013 Dua 


Konsole 
Über Kickstarter finanziert, ist die (oder der? oder das?) Ouya nun endlich serienreif. Mit der kleinen Konsole in Würfelform könnt ihr Android-Spiele auf dem Fernseher zocken. Kostenpunkt: 120 Euro. 


play? 03/2013 
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play? vorschau 


Ne, 
ШЕ) Cen 


Hier seht ihr alle kommenden PS4-, PS3-, Vita- und PSN-Spiele auf einen Blick! 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 PLAYSTATION 3 (FORTSETZUNG) 
ILLE Assassin's Creed 4: Black Flag Action-Adventure Ubisoft TBA — — — Murdered: Soul Suspect Action _ Square Enix Anfang 2014 
Battlefield 4 Ego-Shooter Electronic Arts 4. Quartal 2013 UPDATE] NHL 14 Sportspiel Electronic Arts 12. September 2013 
Beyond Good & Evil 2 Action-Adventure Ubisoft TBA UPDATE] One Piece: Pirate Warriors 2 Action Namco Bandai 30. August 2013 
UPDATE] Blacklight Retribution Ego-Shooter Zombie Studios TBA HEE "mar Painkiller: Hell & Damnation Ego-Shooter Nordic Games i 
UPDATE] [ay] Ego-Shooter TBA TBA ШОШ Payday2 Ego-Shooter 505 Games 3. Quartal 2013 
Deep Down Ac Wide Capcom А » Persona 4 Arena Beat om Up Zen United і 
estiny go-Shooter ctivision 0 Prey2 Ego-Shooter Bethesda TBA. 
Diablo 3 Rollenspiel 1 UPDATE] Pro Evolution Soccer 2014 Sportspiel Konami Herbst 2013 
Doom 4 go-Shooter Bethesda TBA j Rennspiel TBA Ende 2013 
Driveclub eise SE Ba- Project Versus J Beat on Up Namco Bandai TBA 
— Infamous: Second Son Я Т UPDATE| Puppeteer Jump & Run Sony 11. September 2013 - 
Krack, Action an H" ШЕШ eme Rain Action-Adventure Soy 2013- 
r Кїшпе: Shadow Fall _ Ego-Shooter Sony 4 Rambo: The Video Game Action-Adventure Reef Entertainment 2013 
UPDATE] Primal Carnage: Genesis Action Sony 4. Quartal 2013 7 8 T 
Sniper Elite 3 Ego-Shooter 505 Games 2014 Raven's Cry Action-Adventure üpware 24. Oktober 2013 
pr i il Within Action- Bethesda 2014 UPDATE] Rayman Legends Jump & Run bisoft 27. September 2013 
i icklichkai T Remember Me Action-Adventure Capcom 7. Juni 2013 
The Pinball Arcade Geschicklichkeit Sony BA ` à z d т 
The Witcher 3: Wilde Jagd ollenspiel CD Projekt Red 2014 Е : Revelat Action-Adventure — Capcom i 
The Witness Geschicklichkeit Sony 2013. UPDATE] Ride to Hell: Retribution Action Deep Silver 28. Juni 2013 
Thief x ion-Adventure Square Enix 1 2014 LET ПЕ Ride to el: Route G68 Action - eap Sier - ШИ 
atch Dog jon- bisoft Quartal 2013 Ridge Racer: Driftopia Rennspiel lamco Bandai 
PLAYSTATION 3 Sacred 3 - [im Deep Silver mi 2013 
| o ШЕШ KCKE Sacred Citadel n Deep Silver pril 2013 
Agent. - К "TT Rockstar Games m Sacrilegium Action Topware Mai 2013 
UPDATE] Armored Core: Verdict Day Action From Software Herbst 2013 Sain TR Mu Deep Siler ШШШ. 
Army of Two: The Devil's Cartel Action Electronic Arts 28. März 2013 5 Т Т opware — 
et E Action-A isof IN 2013 RER Serious Sam 3: BFE Ego-Shooter Devolver Digital : TBA 
Atelier Esha & Logy: Alchemists ... ollenspiel Tecmo Koei „Juni АР наш ee E 23.Mai2013 (AP). 
UPDATE] Batman: Arkham Örigins Action-Adventure Warner Bros 25 Oktober 2013 ate portspiel lectronic Arts 2013 
Battlefield 4 Ego-Shooter Electronic Arts 4, Quartal 2013 Skylanders: Swap Force Action-Adventure Activision 4. Quartal 2013 
ILLE] Beyond: Two Souls Action-Adventure Sony я 8. Oktober 2 l See? End MR кии. 
UPDATE] Blazblue: Chronophantasma л Arc System Works Okt. 2013 (A ! - 50-5100 : 
ШОШ Call of Juarez: Gunslinger Ego-Shooter bisoft 2013 ith Park: l Rollenspiel Ubisoft 2013. 
RSR E Castle of Ilusion: Star. Micky Mouse ump & Run Sega Sommer 2013 Splinter Cell: Blacklist Action bisoft _ 23. August 2013 
ГЕ Castlevania: Lords of Shadow 2 Action-Adventure Konami Star Trek: Das Videospiel Action Namco Bandai 26. April 2013 
ross of the Dutchman ollenspiel Triangle Studios 2013 RSR Strike Suit Zero Action _ Doublesk — T 
Dark E Action-Adventure Kaypso ` ` 14. Juli 1. Ia Tales of Killia kaleng Maneo Bandai 9. Augus a 3 
Dark Soul ollenspiel Namco Banda ales of Xillia 2 lenspiel lamco Bandai 
Das Schwarze Auge: Demonicon Rollenspiel Kalypso _2013 Tekken X Street Fighter Beat'em Up Namco Bandai ТВА. 
Lu Premonition: The Director's Cut ein Deep Silver 26. April 2013 ШЕШ The Evil Within Action-Adventure ethesda 2014 
Deadpool cion Activision 28. Juni 2013. DES The Guided Fate Paradox Rollenspiel Nippon Ichi Herbst 2013 - 
mE " jon d Worlds 2. April a The Last Guardian Action-Adventure Sony TBA 
Devil’s ction ion- i 
LES 05003 deeg Blizzard TBÀ The Last of Us : Action-Adventure Sony 14. Juni 2013 
Disgaea D2: A Brighter Darkness Strategie Nippon Ichi Herbst 2013 ШЕ mp i - Mei " 
g ei Adi | : CLE The Walking Dead: Survival Instinct Ego-Shooter Activision 22. März 2013 
Action-Adventure Disney Interactive 20. August 2013 he Witch and the Hundred Knights Rollenspiel Nippon Ichi 25, Juli 2013 (J) - 
Doom 4 go-Shooter Bethesda BA T T. 
Dragon Age 3: Inquisition Rollenspiel Electronic Arts 2013 FEH отте The Wolf Among Us Adventure Telltale Games Sommer 2013- 
UPDATE] Drason'só Rollenspiel 25 ui 2013 JAP) [im HEFT] Tiger Woods PGA Tour Golf 14 Sportspiel lectronic Arts 28. März 2013 
BEEN l ollenspiel umf d : 8 K de Tom Clancy's Rainbow 6: Patriots [EDT іа 2013 
UPDATE] Ducktales В d &R 8 $ 2013 Until Dawn Action-Adventure Sony 2013. 
ucktales Remastere ump & Run арсот ommer WD. а 
Dust 514 Ego-Shooter CCP Games 2. Quartal 2013 Warrior's Lair Rollenspiel Sony 2013. 
i Action Tecmo Koei i Watch Dogs ` Action-Adventure bisoft 4. Quartal 2013 
Earth Defense Force 2025 Action D3 Publisher 2 Di r Adventure Sony 2013. 
EA Sports MMA 2 Sportspiel Electronic Arts TBA Wonderbook: Disney Adventure Sony 2013 
Edge of Twilight Action-Adventure Fi 2. Quartal 2013 Wonderbook: Walking with Dinosaurs Adventure Sony 2013 
Enemy Front x jooter City Interactive " TBA UPDATE тие Sportspiel Ta ZK ainei M 
ч n -Shooter Ubisoft lai 2013 go-Shooter / Action ames 
LES ТЛ Sportspiel Electronic Arts Herbst 2013 - Yaiba: Ninja Gaiden Z Action Tecmo Koei 2013 . 
Final Fantasy X HD Rollenspiel Square Enix 2013 Yakuza 5 Action-Adventure Sega TBA 
v Hina Fantasy X-2 HD ollenspiel Square Enix 2013. ШЕШ Zon Clash 2 Action Atlus Anfang 2013 
CIEI Final Fantasy XIII Versus ollenspiel Square Enix Bi EAH Zombie Tycoon 2: Brainhov's Revenge Strategie Sony 30. April 2013 
d Fantasy XIV: A Realm Reborn Online-Rollenspiel Square Enix 2. Quartal 2 I PLAYSTATION VITA 
RSR к : Tactics Strategie Double Eleven I 
Furious Ego-Shooter Ubisoft TBA UPDATE] Batman: Arkham Origins Blackgate Action Warner Bros. 25. Oktober 2013 
UPDATE] Fuse Action Electronic Arts 31. Mai 2013 Bioshock Ego-Shooter 2K Games TBA. 
jana Sisters: Twisted Dreams n UPDATE] Dragon's Crown Rollenspiel Sony 25. Juli 2013 (JAP) 
EN 05 Action Rockstar Games 17. September 2013 isney Mickey Epic 2: The Power of Two Action-Adventure Disney 2013. 
LII ci 1 ; 9 n d _ 
ennspiel — — Namco Banda 31. Mai 2013 Final Fantasy X HD Rollenspiel Square Enix TBA 
P lee! Geschicklichkeit Sony 9. April 2013 God Eater 2 Rollenspiel Namco Bandai 2013 
Ir Homefront 2 go-Shooter yk `, 2014 KET BUM Guacamelec! Geschicklichkeit Sony 9.April 2013 
HF Handball Challenge 13 Sportspiel Bigben Interactive 3. April 2013_ Guilty Gear XX Accent Core Plus R Beat 'em Up Arc System Works 2013 
njustice: Götter unter uns Beat em U Warner Bros. 19. April 2013 Killzone: Mercenary Ego-Shooter Sony 18. September 2013 
UPDATE m Sky: Invasion i ion Topware 26. April 2013 UPDATE] Lego Marvel Super Heroes Action-Adventure Warner Bros 3. Quartal 2013 
UPDATE] Killer is Dead ction-Adventure Deep Silver 3. Quartal 2013 : 1 
Kingdom Hearts HD 1.5 ReMIX ollenspie Square Enix. пе Herbst 2013 ши Ere Superflat Games. TBA 
Gm Kingdom Under Fre 2 SE, Blueside/Phantagram 30. Juni 2013 Muramasa Rebirth Rollenspiel — Aksys Games 25. Juni 2013 (US) 
Lego Marvel Super Heroes Action-Adventure Warner Bros. 3. Quartal 2013 Phantasy Star Online 2 Online-Rollenspiel Soga - 2013 
h ii ч Adventure April 2013 | lamco Bandai TBA_ 
‘Fi УШ Rollenspiel р З Quartal 2013 ШШЩ Ragnarok Odyssey Rollenspiel GungHo Online Ent. 20. Februar 2013 
[IM HEFT Lone Survivor " on m Cames 30. August A UPDATE Sou Saari Action-A TIT Sony 15 wäit 
IM HEFT ction jon- . 
Madden NFL 25 Sportspiel Electronic Arts 27. August 2013 UPDATE|_Tearaway Action-Adventure Sony 23. Oktober 2013 
Mars: War Logs Rollenspie Focus Home Int. 2013 Terraria — Rollenspiel 505 Games 
id5: i Action-Adventure Konami TBA. uppare| Valhalla Knights 3 Rollenspiel Rising Star Games Herbst 2013 (US) 
Metro: Last Light Ego-Shooter Deep Silver 17. Mai 2013 Warrior's Lair Rollenspiel Sony 2013 . 
Mirror's Edge 2 Action-Adventure Electronic Arts T RSR Zombie Tycoon 2: Brainhov's Revenge Strategie Sony 30. April 2013 
IM HEFT Ё Weitere ausführliche Informationen zu den UPDATE = Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungster- | PSN Ё Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. min oder eine andere wichtige Info geándert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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К Ed Game Developers cán Nee Wurden in San Francisco interessante 
pss rund um den nächsten Teil der berühmten Tactical, Espionage- -Serie enthüllt! 
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Кота-Ра ient: m neuesten Abenteuer übernehmt ihr die Rolle von 
Big Boss, der in dieser Szene noch relativ unversehrt aussieht ... 


ACTION-ADVENTURE | Nach 
dem Rätselraten der letzten Mo- 
nate hat Konami gemeinsam mit 
Kojima Productions endlich die 
Katze aus dem Sack gelassen und 
neue Informationen zu The Phan- 
tom Pain, Ground Zeroes und Metal 
Gear Solid 5 veröffentlicht. Im Rah- 
men der Game Developers Confe- 
rence stellte der Metal Gear-Erfin- 
der und Studiochef Hideo Kojima 
die hauseigene Fox Engine den 
Fachbesuchern in San Francisco 
etwas genauer vor. So erschien der 
Meister nach kurzer Wartezeit mit 
einem völlig bandagierten Kopf auf 
der Bühne, begrüßte das Publikum 
und startete die Präsentation mit 
der Enthüllung eines mehrminüti- 
gen Trailers von The Phantom Pain. 
Um es gleich vorwegzunehmen: Es 
handelt sich bei dem Spiel nicht 
um Metal Gear Solid 5, jedenfalls 
nicht so ganz ... Laut Kojima soll 
sich die gesamte Story der nächs- 
ten MGS-Episode erst offenba- 
ren, wenn man die beiden Games 
Ground Zeroes sowie The Phan- 
tom Pain als zusammenhängendes 
Werk betrachtet. Kojima Produc- 
tions plant, Ground Zeroes noch 
in diesem Jahr für die momentan 
erhältliche Konsolengeneration 
zu veröffentlichen. Im Gegensatz 
dazu soll The Phantom Pain erst 
später erscheinen, dann aber nicht 
nur als PS3- und Xbox-360-Versi- 
on, sondern voraussichtlich auch 
für die PS4 und die nächste Xbox! 
Die beiden Spiele sind fest mitein- 
ander verknüpft, wobei Ground Ze- 
roes als Prolog dient und dement- 
sprechend weniger umfangreich 
ausfallen wird als The Phantom 
Pain. Wie in diesem Fall der Ver- 
trieb geregelt und welcher Preis 
für Ground Zeros aufgerufen wird, 
konnten wir bislang nicht in Erfah- 
rung bringen. Doch aufgrund des 
Episoden-Charakters gehen wir 
schwer davon aus, dass Ground Ze- 


www.playdrei.de 


roes nicht so viel wie ein normales 
Vollpreisspiel kosten dürfte. Hideo 
Kojima hat bereits vor Jahren da- 
von gesprochen, dass ihn die Ver- 
öffentlichung eines Spiels in Form 
von mehreren eigenständigen Ka- 
piteln reizen würde (ähnlich Tell- 


Schwerverletzt: | 
Arzte müssen alles geben, um das Lebe 


A 


` WRC f 
letwas ist р ewaltig schiefgelaufen und S, 


Mächtig: Laut Hideo Kojima wurde der auf der Game Developers 


Conference gezeigte Trailer per Fox Engine in Echtzeit berechnet. j سے‎ 


tales erfolgreichem Adventure The 
Walking Dead). 


Chronologischer Überblick 
Die Story von Ground Zeroes 


schließt direkt an das Ende des 
PSP-Abenteuers Metal Gear Solid: 


ы 


von Big Boss zu retten. “№ 


Verwirrend: Der Trailer wirft mehr Fragen auf, als er beantwortet, 
zeigt aber eindrucksvoll die Leistungsfähigkeit der Fox Engine. 


Peace Walker an, was bedeutet, 
dass die Handlung euch zunächst 
ins Jahr 1974 zurückversetzt. Im 
GDC-Trailer ist Big Boss zu sehen, 
wie er mit einem Team zu einer Ge- 
fangenenbefreiungsmission auf- 
bricht. Parallel bereitet die rätsel- 


Die hauseigene Engine soll die zukünftige Produktion von Spielen beschleunigen und wird dank fortschrittlicher 
Technologie auch auf der kommenden Konsolengeneration zum Einsatz kommen. 


Im Rahmen der GDC zeigte Hideo Kojima die 
neue Fox Engine einem interessierten Fach- 
publikum. Die ausgefeilte Engine ist univer- 
sell einsetzbar und dürfte den zukünftigen 
Produktionsprozess von Spielen deutlich er- 
leichtern, vor allem auch in Hinsicht auf so- 
genannte Multiformat-Titel, also Games, die 
auf mehreren Systemen erscheinen sollen. 


Die Fox Engine wird in Ground Zeroes und 
The Phantom Pain erstmals verwendet und 
Kojima Productions plant, auch einen neuen 
Teil der Zone of the Enders-Serie mithilfe 
der Engine zu verwirklichen. Darüber hinaus 
wird die nächste Auflage der PES-Reihe 
ebenfalls die Technologie aus dem Hause 
Kojima Productions nutzen, um das Fußball- 
Game möglichst realistisch aussehen zu 
lassen. Eine Stärke der Fox Engine ist die 
Darstellung von Gesichtern, vor allem in 


Kombination mit komplexen Beleuchtungs- 
Effekten. Erst das Spiel mit Licht und 
Schatten auf den zahlreichen Unebenheiten 
eines menschlichen Gesichts gestaltet eine 
virtuelle Szenerie so richtig naturgetreu. 
Dass die Engine diese Disziplin beherrscht, 


hat der GDC-Trailer bereits eindrucksvoll un- 


ter Beweis gestellt! Das auf dem Bildschirm 
sichtbare Ergebnis kann man selbst unter 
Verwendung aktuel- ] 

le Konsolentechnik 

schon beinahe als 

fotorealistisch be- 

zeichnen. Übrigens 

ist die Engine in der 

Lage, ausgefeilte 

Wettereffekte dar- 

zustellen: Leichter 

Regen, Wind oder 


5 Er? 


Sturm und das alles im Zwielicht der Däm- 
merung — kein Problem für die Fox Engine! 
Natürlich hat Kojima Productions auch 

an die Zukunft und damit vor allem an die 
nächste Konsolengeneration gedacht. So 
soll die Fox Engine auch auf der kommenden 
PS4 und der nächsten Xbox ohne Weiteres 
laufen. Wir sind gespannt auf die ersten fer- 
tigen Spiele mit dieser Technologie! 


Natürlicher Look: Das extrem Cha BEE 
funktioniert auch in einer Dschungellandschaft hervorragend. 


Genial: Der Trailer wurde zur Veranschaulichung der Engine-Leistungsfähigkeit 
unter Einsatz verschiedener Tageszeiten gezeigt. 


nsi in: t Ocelot und Big Boss ü 
en 
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Kur rch einen zerstürerischen Lichtblitz gestopp t 
ft, A 


hatte Organisation XOF unter der 
Leitung eines unbekannten und 
völlig entstellten Mannes einen An- 
griff auf das Hauptquartier (Mother 
Base) von Big Boss vor. Die Attacke 
erwischt Big Boss und seine Män- 
ner völlig unerwartet bei der Rück- 
kehr von ihrer Mission. Im nächs- 
ten Moment erschüttern gewaltige 
Explosionen die Basis und im Trai- 
ler sieht es ganz danach aus, dass 
die komplette Anlage dem Erdbo- 
den gleichgemacht wird. Big Boss 
gelingt es nur knapp, mit seinem 
Freund Kaz Miller zu flüchten, doch 
was dann geschieht, ist leider un- 
klar. Die nächsten Szenen zeigen 
einen offenbar schwer verletzten 
Big Boss, um dessen Leben in ei- 
nem Krankenhaus verzweifelt ge- 
kämpft wird. Eine Gruppe hekti- 
scher Ärzte mit blutverschmierten 
Händen schafft es, den halbtoten 
Helden zu retten. Allerdings fällt 
Big Boss in ein Koma, aus dem es 
die nächsten neun Jahre kein Er- 
wachen geben soll. 


Phantomschmerz 

Der auf der Game Developers Con- 
ference gezeigte Trailer ist ziemlich 
verwirrend! Dass darin sowohl Sze- 
nen aus Ground Zeroes als auch 
aus The Phantom Pain enthalten 
sind, erleichtert das Verständnis 
der ganzen Zusammenhänge nicht 
gerade. Die im vorigen Abschnitt 
beschriebenen Geschehnisse stam- 
men übrigens aus Ground Zeroes, 
während die nun folgenden Zeilen 
den Szenen aus The Phantom Pain 
gewidmet sind. 

Ganze neun Jahre sind verstri- 
chen, als Big Boss endlich aus sei- 
nem Koma erwacht. Erwartungs- 
gemäß ist sein Zustand nach so 
einer langen Zeit äußerst schlecht: 
Sämtliche Muskeln sind verküm- 
mert und Big Boss ist nicht ein- 
mal mehr in der Lage zu gehen. Au- 
Berdem fehlt sein linker Arm, der 
offensichtlich amputiert werden 
musste. Anstatt einer Gliedmaße 
aus Fleisch und Blut baumelt nun 
eine provisorische Prothese mit 
Haken an der Stelle, wo sich frü- 
her einmal die Hand von Big Boss 
befunden hat. Trotz dieser immen- 
sen Handicaps steht dem Helden 
kaum Zeit zur Verfügung, sich in 
der neuen Situation zurechtzu- 
finden. Soldaten dringen in das 
Krankenhaus ein und verursachen 
ein Blutbad. Derweil hat sich Big 
Boss mit einem Patienten namens 
Ishmael zusammengetan, um zu 
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Repariert; | Nach seiner ( Genes ЦЕ verfügt Big Boss t eine, neue” 
Roboterhand und EN ches Horn auf delle echten Stirnseite, Tan * 


flüchten. Diese Flucht wirkt am 
Anfang ziemlich unbeholfen, denn 
aufgrund der Nachwirkungen des 
Komas kann sich der Held kaum 
fortbewegen. Ein injiziertes Auf- 
putschmittel bringt zunáchst auch 
nicht viel, ist aber vielleicht eine Er- 
klárung für die bedrohlichen Hallu- 
zinationen, mit denen Big Boss in 
den folgenden Szenen konfrontiert 
wird. Noch im Krankenhaus begeg- 
nen die beiden flüchtenden Patien- 
ten einem sonderbaren Kind, das 
eine Gasmaske trágt — unsere Ver- 
mutung: Eventuell kónnte es sich 
bei der Figur um den jungen Psy- 
cho Mantis handeln ... 


Was für ein abgedrehter Trip! 

Die Flucht aus dem Krankenhaus 
gelingt, unter anderem dank einer 
unerwarteten Hilfsaktion von Oce- 
lot, der auf einem Pferd auftaucht 
und Big Boss mitnimmt. Klingt ver- 
rückt? Es kommt noch besser! Ein 
brennendes Einhorn mit einem 
Feuerdämonen auf dem Rücken 


nt " = , Е 
Bes Neun ZS Koma haben Spuren hinterlassen, sodass — 
i i —ss- 8 
үс Boss sic em Aufwachen nur kriechend bewegen Karin. — 
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verfolgt das Reiter-Duo und Big 
Boss sieht einen gigantisch gro- 
Ben brennenden Wal im Nachthim- 
mel, der einfach einen Helikopter 
verschluckt! Der Trailer neigt sich 
seinem Ende zu und wir sehen Big 
Boss in wesentlich besserer Verfas- 
sung als zuvor. Offenbar hatte er 
etwas Zeit, sich zu erholen. Dabei 
hat man sich auch um seinen Arm 
gekümmert, denn wir entdecken 
eine anscheinend voll funktions- 
tüchtige mechanische Hand, die 
sogar zum Motorradfahren taugt. 
Gewundert haben wir uns über 
eine Art Horn, das auf der rech- 
ten Stirnseite von Big Boss zu se- 
hen ist. Laut Hideo Kojima handelt 
es sich dabei um „Knochen und 
Schmutz". Auffállig in diesem Zu- 
sammenhang: Der vorhin erwáhn- 
te Feuerdämon trägt recht ähnli- 
che Hörner ... Wer sich jetzt Sorgen 
macht, dass The Phantom Pain zu 
einem völlig überdrehten Psycho- 
trip verkommen könnte, darf aufat- 
men. Hideo versicherte dem Publi- 


kum, dass 80 Prozent des Games 
aus realistischer Action bestehen 
und man sich nur 20 Prozent der 
Spielzeit mit übernatürlichen Phä- 
nomenen beschäftigt. 


Auf dem aktuellen Stand der Zeit 
Die während der Game Developers 
Conference präsentierten Trailer- 
Szenen sollen laut Kojima alle in 
Echtzeit berechnet worden sein. 
Damit verfügt die neue hauseige- 
ne Fox Engine über eine bemer- 
kenswerte Leistungsfähigkeit. Die 
fortschrittliche Technologie hinter 
der Fox Engine soll übrigens auch 
auf der nächsten Hardware-Ge- 
neration anstandslos ihren Dienst 
verrichten. Die GDC-Trailer-Sze- 
nen stammen aber nicht aus einer 
Next-Gen-Version, was an Details 
wie Kantenflimmern, teilweise ex- 
tremer Bewegungsunschärfe, ge- 
ringer Farbtiefe und dem unschar- 
fen Schattenwurf zu erkennen ist. 
Bitte nicht falsch verstehen, die 
gezeigten Szenen hinterließen ei- 


nen überragenden Eindruck und 
sorgten mit unglaublichen Licht- 
effekten sowie schönen Animatio- 
nen inklusive grandioser Mimik für 
echte Begeisterung. Zu guter Letzt 
noch der Hinweis, dass Metal Gear 
Solid 5 erstmals in der Geschichte 
der Serie über eine offene Spiel- 
welt verfügen wird. Wie sich diese 
Neuerung auf die MGS-Schleich- 
Mechaniken auswirken könnte, ist 
derzeit aber nicht bekannt. UH 


Der auf der Game Developers Conference 
gezeigte Trailer hat mich ganz schón scharf auf 
das neue MGS-Abenteuer gemacht. Vor allem die 
hervorragende Optik mit ihren grandiosen Licht- 
effekten hat es mir angetan! Der Handlungsver- 
lauf scheint sich aus einer großen Portion Action, 
total abgedrehten Ereignissen und einer Handvoll 
mit übernatürlichen Fáhigkeiten ausgestatteten 
Charakteren zusammenzusetzen — genau wie wir 
es von der Serie gewohnt sind! Ubrigens finde 
ich die geplante episodenartige Veróffentlichung 
(Ground Zeroes als Prolog) ziemlich schlau. So 
sind die Fans erst mal befriedigt und Kojima 
Productions kann in Ruhe The Phantom Pain 
fertigstellen. Worauf ich sehr gespannt bin, ist die 
neue offene Spielwelt und wie sich das Schleich- 
Gameplay in solch einem Setting anfühlen wird. 
Leider müssen wir noch ein wenig warten, bis wir 
in das kommende Abenteuer einsteigen dürfen. 


Wáhrend der Game Developers Conference in San 
Francisco konnten wir an Kojimas Prásentation der 
neuen Fox Engine teilnehmen. 


HERSTELLER 


ENTWICKLER Kojima Productions 
Neben der MGS-Serie hat sich das Studio um die Zone 
ofthe Enders-Reihe und Lunar Knights gekümmert. 


ALTERNATIVE Splinter Cell: Conviction 
Sam Fisher aus der Splinter Gell-Reihe ist schon seit 
Jahren ein direkter Konkurrent von Snake. 


Konami 
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.INE-ROLLENSPIEL Final 
Fantasy XIV erschien bereits im 
Jahr 2010 und scheiterte mit Pau- 
ken und Trompeten. Was Square 
Enix damals auf dem Markt brach- 
te, hatte nur entfernt etwas mit ei- 
nem fertigen Spiel zu tun. Feh- 
lende Inhalte und Features, keine 
Quests, leere Gebiete und endlo- 
ser Grind schreckten potenzielle 
Käufer sowie langjährige Fans ab. 


Die damals angekündigte Playsta- 
tion-3-Version wurde kurzerhand 
gecancelt, da die Konsole nicht 
mit der enormen Speicherbelas- 
tung und den riesigen Zonen in der 
Spielwelt zurechtkam. Der zweite 
Online-Ableger der Final-Fantasy- 
Reihe fristete ein kümmerliches 
Dasein, bis Entwickler Square Enix 
die Neuauflage als FFXIV: A Realm 
Reborn ankündigte und die Server 


Finsterwaldwanderung in Gridania. Auf den ersten Blick 
fallen die viel detaillierteren Bäume im Hintergrund auf. 


der alten Spielversion im vergan- 
genen Herbst endgültig abschalte- 
te. Im zweiten Anlauf soll nun alles 
besser werden. Dementsprechend 
gespannt starteten wir in die aktu- 
ell laufende Beta. 


Kennen wir uns? 

Auf den ersten Blick fallen die 
generalüberholte Charaktererstel- 
lung und das neue Interface auf. 


Final Fantasy XIV 
A Realm Rebom 


Was lange währt, wird endlich gut? Anspiel-Bericht aus 
der Beta von FFXIV: A Realm Reborn 


Die Benutzeroberfläche gibt uns 
nicht mehr das Gefühl, einer frei 
gewählten Selbstkasteiung bei- 
zuwohnen, sondern vermittelt auf 
intuitive Art und Weise, welche 
Knöpfe wir drücken müssen. Final 
Fantasy XIV: A Realm Reborn steu- 
ert sich bereits in der Beta völlig 
geschmeidig und unterscheidet 
sich in puncto Bedienung nicht 
mehr von PC-Genre-Platzhirschen 


Wie in jedem Final Fantasy spielen bekannte Primae \ ER 
eine wichtige Rolle in der epischen Geschichte. ` 


| 


Alle Bilder: Square Enix 


Das PC-Interface macht einen aufgeráumten Eindruck, 
und ist deutlich intuitiver als die ursprüngliche Versio 
^ | 8 Р 


wie World of Warcraft oder Rift. 
Ebenfalls löblich: Alle Elemente 
der Benutzerführung lassen sich 
nach Gusto verschieben und in- 
dividualisieren — das schafft etwa 
ein Star Wars: The Old Republic 
noch immer nicht. 


Nicht ohne meine Story! 

Wie für die Final Fantasy-Reihe 
typisch, soll auch in A Realm Re- 
born die Story eine große Rolle 
spielen. Unsere Heldenkarriere 
startet in FFXIV mit einer Ingame- 
Videosequenz, die aber laut Ent- 
wicklerteam in der Beta nicht voll- 
ständig implementiert ist und uns 
deswegen fragend in das spielba- 
re Startgebiet rund um die Wald- 
stadt Gridania entlässt. Was wirk- 
lich um uns herum passiert und 
was eigentlich los ist, wissen wir 
zunächst nicht. Im fertigen Spiel 
wird es insgesamt drei Storyli- 
nes geben. Der erste Erzählstrang 
handelt vom Krieg der Völker Hy- 
daelins (der Kosmos in FFXIV) ge- 
gen das Garleanische Imperium 
— der Klassiker „Gut gegen Böse“ 
lässt grüßen. Im zweiten Hand- 
lungsbogen dreht sich alles um 
die Urgötter Primae. Namen wie 
Ifrit oder Shiva dürften Fans der 


| Darf's ein wenig Asia-Style sein? Lalafell sind eines "e EE 1 


KAN 
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Offline-Ableger der japanischen 
Rollenspielsaga ein Begriff sein. 
Die dritte Geschichte handelt von 
der siebenten umbralen Ära und 
bereitet Final Fantasy XIV auf die 
erste Erweiterung der Spielwelt 
vor. Die Erzählqualität zu bewer- 
ten, wäre zum jetzigen Zeitpunkt 
höchst mutig. Die bisher ange- 
spielten Missionen machen aber 
Lust auf mehr. Die Schauplätze 
wirken bereits im Ansatz interes- 
santer als die generischen Spiel- 
welten eines Tera oder Rift. 


Schöne neue Welt 

Die neue Storyline spiegelt sich 
auch in der runderneuerten 
Spielwelt Eorzea wider, einem 
Kontinent der Final Fantasy-Welt 
Hydaelin. In der Beta und bei Prä- 
sentationen gab es bisher das 
Startgebiet Gridania und die um- 
liegenden Gebiete im Finsterwald 
zu sehen. Die Zone rund um die 
Waldstadt ist nicht mehr wieder- 
zuerkennen, was nicht allein an 
einer Neugestaltung des Areals, 
sondern auch an der komplett 
neuen Grafik-Engine liegt: Die 
wurde eigens für A Realm Reborn 
von Square Enix neu zusammen- 
gebastelt. Der neue Grafikmotor 


stellt Echtzeitschatten dar und 
haucht der Spielwelt das lang ge- 
forderte Leben ein, welches den 
sterilen Gebieten in der ursprüng- 
lichen Version von Final Fanta- 
sy XIV abging. Alle Außenareale 
wurden zudem vollständig neu 
entworfen. Einen Blick auf die 
anderen Startgebiete La Noscea 
und Thanalan durften wir in der 
Beta bislang nicht werfen. Wenn 
die anderen Teile der Welt aber 
ähnlich aufwendig umgestaltet 
sind, entdecken auch FFXIV-Ken- 
ner die Spielwelt neu. 


Keine arbeitslosen Helden 

Wo wir in der alten Version des 
Spiels gerade einmal acht Kampf- 
Quests innerhalb von 48 Stunden 
erledigen konnten und uns an- 
sonsten nur der schnóde Grind 
blieb, gibt's in A Realm Reborn 
endlich genug zu tun. Neben typi- 
schen Sammel- und Tóte-Quests 
schicken uns nach wie vor Frei- 
briefe auf die Jagd nach einer be- 
stimmten Spezies. Ein Zeitlimit 
sorgt für Druck. Neu in der Beta 
sind auch die sogenannten FATE. 
Ähnlich wie in Defiance oder Rift 
sind FATEs dynamische Events, 
die zufállig in der Spielwelt star- 
ten. Jeder Spieler in der Nähe 
des Events nimmt automatisch 
daran teil und erhált je nach Ein- 
satz eine entsprechende Beloh- 
nung für niedergeknüppelte Vie- 
cher. Wie die Bescháftigung auf 
Maximal-Level aussieht, ist bisher 
unklar. Geplant sind Raids für 24 
Spieler, Dungeons für 5 Spieler 
und PvP. In Kürze startet die drit- 
te Phase der Beta, an der auch 
endlich PS3-Spieler teilnehmen 
kónnen. Der Release des gene- 
ralüberholten Online-Rollenspiels 
ist für Sommer 2013 vorgese- 


Am hah 


Auf der.PS3 sieht die Grafik weniger gut aus als inder d 
PC-Version. Das Interface ist für Gamepads angepasst. 


hen. Alles, was wir bisher sehen 
konnten, deutet auf ein amtliches 
Online-Rollenspiel hin. Bleibt 
zu hoffen, dass Square Enix kei- 
ne Fehler wiederholt und dieses 
Mal ein fertiges Produkt auf de 

Markt bringt. MB 


Mund 


Maria Beyer! Redakteur 


Ich gehöre zu den leidensfähigen Menschen, 
die auch schon die erste Version von FFXIV bis 
zum Maximal-Level gespielt haben. Zugegeben, 
nicht weil das Spiel so toll war, sondern weil 
die Community etwas ganz Besonderes ist. 
Was ich bisher in der Beta von A Realm Reborn 
sehen konnte, lässt mein Herz höher schlagen. 
Ich freue mich auf ein Wiedersehen mit der 
Spielwelt und vor allem mit meinem alten Cha- 
rakter, der dank Speicherung seitens Square 
mit all seinen Errungenschaften in die neue 
Release-Version übernommen wird. Endlich 
gibt's genug Missionen und ein Interface, das 
nicht geradewegs der Benutzerführungshölle 
entsprungen ist. Ob FFXIV: A Realm Reborn al- 
lerdings auch Spieler hinterm Ofen hervorlockt, 
die kein Fan des Franchises sind, steht noch in 
den Sternen. 


Beta-Erfahrungen aus einer mehrstündigen 
Anspiel-Session, in der wir einen Charakter 


bis Stufe 15 gespielt haben. 

Infos 
HERSTELLER seen Square Enix 
ENTWICKLER Square Enix 


Das Studio sammelte bereits MMORPG-Erfahrung bei der 
Entwicklung von Dragon Quest X und Final Fantasy XI. 


ALTERNATIVE DC Universe Online 
Wenn es um Online-RPGs geht, ist das Superhelden- 
Abenteuer die beste Wahl auf der Playstation 3: 


TERMIN - 2013 


Wertungstendenz 


ДЕ И 


1) Maria Beyer ist Redakteurin bei unserem 
Schwester-Magazin buffed. 
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Aufgeräumt: Menüs und Benutzerführung wurden für die Е 
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nnlein oder Weiblein spielen wollt. Einen Einfluss auf das Gameplay hat die Wahl aber nicht. 


DER BARBAR ` DER DÄMONENJÄGER 

Dieser mächtige Nahkampfexperte ist ein Meister aller Waffen- und Rüstungsarten. Fernkämpfer, der sich mithilfe von Ausweichfähigkeiten, Schattenmanipulation 
Er steckt viel ein und teilt noch mehr aus. und Fallen aus jeder noch so brenzligen Situation befreien kann. 

Wichtigstes Charakterattribut: Stärke Wichtigstes Charakterattribut: Geschicklichkeit 


DER MÖNCH №. ` » 
Ausgestattet mit Heilzaubern und vielen anderen Unterstützungsfáhigkeiten ist der 
Mónch eine Bereicherung für jede Abenteurergruppe. Und er schlágt verflucht hart zu. 
Wichtigstes Charakterattribut: Geschicklichkeit 


^ 


DER HEXENDOKTO Lun RR 

Dieser ungemein vielseitige Meister über Leben und Tod kann Kreaturen beschwören, 
die ihn für kurze Zeit unterstützen. 

Wichtigstes Charakterattribut: Intelligenz 


DER ZAUBERER 
Magier nutzen elementare Energien, um ihre Widersacher einzufrieren, ihnen Elektro- 
schocks zu verpassen oder sie einfach auf kleiner Flamme zu rösten. 


Wichtigstes Charakterattribut: Intelligenz 
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Kurz vor Ende des dritten Aktes: 2 " z = di | i A ei 

= Hier schlägt sich unser Barbar mit Hauptangriffszauber: Über dieses Radialmenü legt ihr fest, welche sechs Zauber euer _ 
ein paar widerlichen Würmern herum. Held im Kampf einsetzt. Skills können über Runenspezialisierungen verändert werden. 


„Wie für Konsole gemacht: !^» 
Action-RPG zum Verlieben!“ . ¥ 


Wolfgang Fischer Redaktionsleiter 


Die Anspiel-Session auf der PAX hat bestátigt, 
was ich mir seit der PC-Veröffentlichung von 
Diablo 3 gedacht habe: dieses Spiel würde 

sehr gut auf Konsole funktionieren! Fast alle 
Anpassungen, die Blizzard vorgenommen hat, 
damit der Titel auch auf der Konsole das gleiche 
Suchtpotenzial entwickelt, sind gelungen. 

Die Menüs wirken durchdacht, die Steuerung 
schnórkellos und selbst das Gegnerverhalten 

— unter anderem bei Bosskámpfen — wurde 
überarbeitet. Nur eines stört mich massiv: das 
Fehlen des Auktionshauses. Da hat Blizzard in 
Sachen Balancing eine höllisch schwere Aufgabe 
zu lösen. Und jetzt noch eine Bitte an die Ent- 
wickler: Sorgt dafür, dass PS3- und PS4-Spieler 
zusammen zocken kónnen! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben eine sehr stabil laufende, aber noch 
recht frühe PS3-Fassung von Diablo 3 auf der 
Spielemesse PAX in Boston gespielt. 


HERSTELLER nn, SE 
ENTWICKLER Blizzard 
Auf dem PC ist Blizzard dank World of Warcraft, Star- 


8 
Gute Grafik, motivierende Spielmechanik, groBer Spiel- 
G von Square Enix macht Laune! 


umfang: Das Acti 
TERMIN 
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Handwerk ТОПОС oe 


Während des Spiels trefft ihr auf zwei Handwerker, die euch mit ihren Fähigkeiten unterstützen. 


а NS 


Der Schmied stellt euch mächtige Waffen und Rüstungen her. Als Handwerksmaterial dienen Stoffe, die ihr durch die Wiederverwertung von 
nicht benötigten magischen Gegenständen erhaltet. Damit der Schmied neue Rezepte lernt, müsst ihr ihn mit Geld und Fachliteratur (Schmie- 
dehandbüchern) versorgen, die ihr während 

eurer Abenteuer findet. Noch wichtiger ist der 

zweite Handwerker: ein Juwelenschmied, über 

den ihr während eurer Dungeon-Streifzüge 


gefundene Edelsteine aufwerten könnt. Und 
wofür braucht man Juwelen? Um sie in seltene, 
magische Gegenstände einzusetzen, um damit 
bestehende Attribute zu verbessern. Um Zugriff 
auf mächtigere Edelsteine zu erhalten, müsst 
ihr auch den Juwelenschmied durch ständige 
Zufuhr von Gold und Fachliteratur aufleveln. 
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Anzeige 


Jetzt: Freund werben oder sich selbst werben 
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lassen und eine tolle Prämie kassieren! 


amazon.de 


Geschenkgutschein 


e 30,- 


*NOCH NICHT USK-GEPRÜFT. 
Lieferbar, sobald verfügbar und solange Vorrat reicht. Prämie mit Zuzahlung, 


QR-Code scannen 
und hinsurfen! 


Endlich durften wir uns d das ommende* 
genauer anschauen und sogar ein p in paar ar Gameplay Мес! 


ACTION-ADVENTURE | Das Ent- 
wicklerstudio Quantic Dream hat 
es sich offensichtlich zum Ziel ge- 
setzt, große Emotionen in Form 
von Games zu präsentieren. Dem- 
nach sollen die Spiele von Quantic 
Dream Gefühle auslösen und zwar 
deutlich heftigere, als man es an- 
sonsten im Zusammenhang mit 
Videospielen gewohnt ist. Dieses 
Vorhaben glückte 2005 mit dem 
Achtungserfolg Fahrenheit schon 
recht gut, doch erst der 2010 ver- 


- 


Ат Ende: Auf der Flucht landet. Jodie mittellos auf der, traße 
Ё droht aufgrund der wint winterlichen 1 Bedingungen fast zu erfrie fast zu erfrieren 
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öffentlichte und von der Fachpres- 
se ebenfalls gefeierte Titel Hea- 
vy Rain konnte auch kommerziell 
überzeugen. Trotz des außerge- 
wöhnlichen Spielablaufs wurden 
bislang etwa zwei Millionen Exem- 
plare von Heavy Rain verkauft. Da- 
vid Cage, der Studiogründer und 
kreative Kopf hinter den emotions- 
geladenen Games, entpuppt sich 
auch im persönlichen Gespräch als 
gefühlvoller Mensch, beispielswei- 
se wenn er ganz offen den Tod ei- 


pie Aer 


nes ihm nahestehenden Menschen 
erwähnt, oder über „Geister“ in 
seinem Umfeld spricht. Mehr Infor- 
mationen zu David und seinen viel- 
fältigen Inspirationsquellen findet 
ihr im Interview auf der nächsten 
Doppelseite. Doch nun zum kom- 
menden Game von Quantic Dream, 
bei dem es sich um ein mysteriöses 
Abenteuer handelt, dem einmal 
mehr das ausgezeichnete Spiel- 
konzept von David Cage zugrunde 
liegt, jedoch in veränderter Form. 


eavy К. /y Rain- Macher 
echaniken ausprobieren! 
CB — o7 PEN 


Zwiegespaltene Persónlichkeit? 

Wie von den anderen Spielen des 
Entwicklerstudios gewohnt, steu- 
ert ihr auch in Beyond: Two Souls 
nicht nur einen einzelnen Charak- 
ter durch die Gegend. In Fahren- 
heit ist es beispielweise erforder- 
lich, sowohl den Mórder als auch 
die Fahnder zu steuern, wodurch 
sich paradoxe Spielsituationen 
ergeben. SchlieBlich arbeiten die 
Personen teilweise gegeneinan- 
der, was im Finale zu einer umso 
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erstaunlicheren Auflösung der 
Story führt. 

Für Beyond: Two Souls hat sich 
David Cage jedoch etwas anderes 
ausgedacht, da ihr im Spiel nicht 
nur in die Rolle einer Person aus 
Fleisch und Blut schlüpft (Jodie 
Holmes, dargestellt von Hollywood- 
Star Ellen Page), sondern darüber 
hinaus auch noch die körperlose 
Präsenz eines Geistes übernehmt. 
Der Geist hört auf den Namen Ai- 
den und begleitet Jodie bereits seit 
frühester Kindheit. Die beiden sind 
untrennbar miteinander verbun- 
den und Jodies Eltern reagieren na- 
türlich nicht gerade erfreut, als ih- 
nen ihre kleine Tochter von einem 
unsichtbaren Freund berichtet, mit 
dem sie sprechen kann. Doch wie 
sich herausstellt, ist Jodie nicht nur 
in der Lage, mit dem Geist zu kom- 


Neue Freunde: Jodie wird von Obdachlosen gerettet und bedankt sich, - 


ie Mitarbeiter der psychiatrischen Anstalt behandeln 
rotzdem ist die Situation für das Mädchen schwierig. 


munizieren, sondern verfügt — wie 
vorhin bereits erwähnt — über die 
Fähigkeit, das mysteriöse Geistwe- 
sen zu kontrollieren. Wie das funk- 
tioniert, wird anhand einer Szene 
aus Jodies Kindheit gezeigt: Auf 
dem Bildschirm sehen wir die Klei- 
ne im Alter von acht Jahren, wie sie 
scheinbar in ihrem Kinderzimmer 
mit Puppen spielt. Doch der idyl- 
lische Eindruck wird jäh zerstört, 
als ein Mann mit weißem Arzt- 
kittel den Raum betritt. Jodie be- 
findet sich nicht daheim im Kreis 
ihrer Familie, sondern in einer psy- 
chiatrischen Anstalt, die von dem 
Wissenschaftler Nathan Dawkins 
(gespielt von Willem Dafoe) gelei- 
tet wird. Dort ist sie gelandet, weil 
ihre Eltern zunächst nicht an die 
Geistergeschichte glauben wollten. 
Doch als in Jodies Umfeld seltsa- 


indem sie einem Mitglied der Gruppe bei der Entbindung hilft. 
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Die runderneuerte Steuerung spiegelt sich auch in den Kampfsequenzen wider, die nun ohne 
die bei vielen Zockern unbeliebten Quicktime-Events ablaufen. Um das Kampfsystem zu 
verinnerlichen, dürft ihr ein Tuturial in einer militärischen Trainingshalle durchführen. Jodie 
ist in dieser Szene schon etwas älter und wird vom Militär zur Mitarbeit gezwungen. Wie 
nicht anders zu erwarten, ist die Regierung scharf darauf, Jodies übernatürliche Fähigkeiten 
zu nutzen. In den Kämpfen wechselt das Bildschirmgeschehen alle paar Sekunden in einen 
Zeitlupen-Modus, was im Prinzip einen Hinweis für den Spieler darstellt, dass nun Aktionen 
durchgeführt werden können. 


Im Zeitlupenmodus müsst ihr einfach den rechten Stick in die Richtung bewegen, in die ihr 
schlagen wollt. Das gleiche Vorgehen gilt für Ausweichmanöver, falls der Gegner gerade zu 
einer Attacke ausholt. Konterattacken sind ebenfalls erlaubt und auch wenn Prügelspiel- 
Fans jetzt vielleicht nur mitleidig lächeln, verspürt man im Vergleich zu den Quicktime-Events 
eines Heavy Rain geradezu himmlische Freiheit. Außerdem verlaufen die Kämpfe in Beyond 
viel abwechslungsreicher und sind nicht mehr komplett geskriptet. 
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р!ау? im Gespräch mit David Cage 


„Beyond funktioniert nicht wie 


ein typisches Videospiel.“ 


David Cage hat nicht nur Quantic Dream 
im Jahre 1997 gegründet, sondern ist als 
Story Writer und Director der führende 
Kopf hinter Beyond: Two Souls. Cage 
sprach mit uns über spielerische Freiheit, 
Dialoge und vieles mehr. 


play*: Was für eine Beziehung führen Jo- 
die und Aiden? 

Cage: Sie haben ein merkwürdiges Verháltnis 
zueinander. Aiden ist weder eine Superkraft 
noch Jodies Sklave, sondern eine eigenstän- 
dige Persónlichkeit. Wir wollen die Entwicklung 
dieser Beziehung erzáhlen. Jodie belastet es 
sehr, an dieses Wesen gebunden zu sein. Sie 
würde gerne ein normales, selbststándiges 
Leben führen. Im Laufe der Geschichte erfah- 
ren wir, dass Aiden ebenfalls unglücklich mit 
der Situation ist und sich vermutlich gerne von 
Jodie lösen würde. Beide müssen lernen, ihr 
miteinander verwobenes Leben zu akzeptieren. 


play’: Die gezeigten Szenen wirkten recht 
geskriptet. Wie viel spielerische Freiheit 
wird man wirklich haben? 

Cage: In einer Live-Demo ist es schwierig, alle 
Möglichkeiten aufzuzeigen. Wir wollten nicht 
ständig erwähnen, dass man auch dieses oder 
jenes hätte machen können. Das emotionale 
Erlebnis würde leiden. Aber es gibt viele ver- 
schiedene Dinge, die Konsequenzen für den 
Handlungsverlauf haben. Mit Aiden darf man 
sich völlig frei in der Spielwelt bewegen und 
auf viele Arten interagieren. Die Locations ha- 
ben teilweise eine immense Größe. 


play*: Dialoge sind ja wieder interaktiv. Er- 
innern sich die Gesprächspartner an mei- 
ne Antworten und Bemerkungen, ähnlich 
wie bei The Walking Dead von Telltale? 
Cage: Ja, wir erschaffen realistische Charak- 
tere, keine Roboter. Die Personen im Spiel 
sprechen über Dinge, die passiert sind oder die 
du ihnen gesagt hast. 


play’: Wie kamst du auf die Idee, eine 
Geburtsszene einzubauen? Das ist sehr 
unüblich für ein Videospiel. 

Cage: Es gibt keine Thematik, die in einem Vi- 
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deospiel nicht vorkommen darf oder sollte. Vi- 
deospiele spiegeln das Leben wider und darin 
geht es nun mal um Tod und Gewalt, aber auch 
um Liebe und Geburt, so einfach ist das. Wir 
fanden, dass das ein interessanter Teil der Ge- 
schichte über die Obdachlosen ist, denn diese 
Geburt sagt etwas aus: Auch wenn du arm bist 
und auf der Straße lebst, wirst du doch immer 
ein Mensch sein und Gefühle haben. 


play*: Wir haben eine Szene gesehen, in 
der Jodie auf einem Pferd reitet, in einer 
anderen Szene fáhrt sie Motorrad. Gibt es 
weitere Fortbewegungsmittel im Spiel? 
Cage: Es geht in Beyond nicht um das Be- 
nutzen von Fahrzeugen. Reiten, Motorrad- 
fahren, man macht das jeweils nur in einer 
Szene. Beyond basiert nicht auf den typischen 
Videospiel-Regeln. Wenn Jodie auf einem Pferd 
reitet, heißt das nicht, dass man noch auf zehn 
weitere Pferde trifft und man alle reiten kann. 
Alles hängt von der Situation, von der Story 
ab. Alles passiert nur einmal und das ist das 
Schöne daran — man weiß nie, was als Náchs- 
tes passiert. 


play*: Spielst du viel oder schaust du 
lieber Filme? Wovon lässt du dich inspi- 
rieren? 

Cage: Ich spiele viele Games, auch viele Indie- 
Titel, aber nicht als Inspiration, sondern um zu 
sehen, was andere Leute für Spiele machen. 
Ich lasse mich vom Leben inspirieren, von 
Leuten um mich herum, von Gefühlen und 
Gedanken, die ich habe. Als junger Autor sucht 
man hier und da nach Inspiration, man móchte 
seinen Lieblingsfilm oder sein Lieblingsbuch 
kopieren. Wenn man álter wird, beginnt man 
seine eigene Stimme zu finden, Dinge zu 
sagen, die persónlicher sind, und versucht 
niemanden zu kopieren. Ich hoffe, dass ich an 
diesem Punkt angelangt bin. 


play’: Nach Heavy Rain hast du gesagt, 
du würdest kein Skript mehr für ein Spiel 
schreiben, weil es so viel Arbeit bedeutet. 
Wieso hast du dich umentschieden? 
Cage: Weil dieses Medium mich so sehr fas- 
ziniert. Viele machen Spiele über Aliens und 
Monster, aber ich habe gemerkt, dass ich am 
besten über meine Erlebnisse schreiben kann. 
Heavy Rain war über mich, über einen jungen 
Vater, über diese starke Liebe, die man für 
seine Kinder spürt. In Beyond: Two Souls findet 
sich ein anderes Erlebnis wieder. Ich habe je- 
manden verloren, der mir sehr nahestand. Das 
ist eine schockierende Erfahrung, man teilt so 
viele Erinnerungen mit dieser Person und von 
einem Moment auf den anderen ist sie nicht 
mehr da, sie ist weg, für immer. Ich wollte ein- 
fach sehen, was ich darüber schreiben kann. 


play°: Gibt es also auch in deinem Leben 
einen Geist, der um dich herumschwirrt? 
Cage: Nun ja, ich habe einen Bekannten, der 
stándig über das Unsichtbare spricht, das uns 
umgibt und übersinnliche Dinge wahrnimmt. 
Es kann sein, dass mich das auf eine gewisse 
Weise inspiriert hat. Diese Person erzáhlt mit 
einer großen Ernsthaftigkeit, was sie an einem 
Ort sieht oder was dort passiert ist. Man ist 
unsicher, was man davon halten soll, was dran 
ist und was es bedeuten kónnte. 


| Testreihe: Im Alter von acht Jahren muss die von einem Geist 
besessene Jodie verschiedene Versuche durchführen: 


AE 
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me Dinge geschehen, machen sich 
die Eltern ernsthafte Sorgen und 
bitten um professionelle Hilfe. 
Jodie wird in ein Labor geführt, 
in dem ein Test auf sie wartet. Auf 
einem Tisch vor ihr sind fünf unter- 
schiedliche Karten zu sehen, wobei 
ein Set der gleichen Karten vor ei- 
ner fremden Frau im Nebenraum 
liegen. Jodie soll nun erraten, wel- 
che Karten die Frau hochhält, was 
dank „geisterhafter“ Unterstüt- 
zung kein großes Problem darstellt. 


Versuchskaninchen 

Auf Knopfdruck wechseln wir den 
spielbaren Charakter, schweben 
mit Aiden einfach durch die Wand 
zwischen den beiden Räumen hin- 
durch und beobachten, welche 
Karte die Frau hochhält! Bei der 
nächsten Aufgabe geht es darum, 
Bauklötzchen auf dem Tisch der 
Frau umzuwerfen. Da Aiden mit 
einer Art Energieimpuls Gegen- 
stände bewegen oder Türen öffnen 
kann, stellt auch der Klötzchentest 
keine große Herausforderung für 
das Geistwesen dar. Darüber hi- 
naus ist es Aiden gestattet, für kur- 
ze Zeit in den Körper einer anderen 
Person zu schlüpfen. AuBerdem 
verrát uns David Cage, dass Aiden 
sogar richtig große Objekte wie bei- 
spielsweise ein ganzes Haus bewe- 
gen kann. Jedoch ist der Aktionsra- 
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dius уоп Aiden beschränkt, da Jodie 
und der Geist aneinander gebun- 
den sind. Für zusätzliche Spannun- 
gen sorgt übrigens der eigene Wille 
von Aiden. Ihr müsst jederzeit damit 
rechnen, dass sich der Geist selbst- 
ständig macht und plötzlich unvor- 
hergesehene Dinge geschehen. So 
gibt es eine Szene, in der die bereits 
erwachsene Jodie vor lauter Ver- 
zweiflung nicht mehr weiter weiß. 
Dabei besteht die Option, Jodie 
vom Dach eines Gebäudes stürzen 
zu lassen. Entscheidet man sich tat- 
sächlich für die Durchführung die- 
ser drastischen Aktion, wird man er- 
staunt feststellen, dass Aiden dabei 
nicht tatenlos zusieht, sondern ein- 
greift und Jodie rettet... 


Überarbeitetes Interface 

Die Steuerung von Heavy Rain ist 
gewöhnungsbedürftig und sicher- 
lich nicht jedermanns Sache. Aus 
diesem Grund haben die Mannen 
bei Quantic Dream für Beyond ein 
wesentlich intuitiver zu bedienen- 
des Steuerungssystem entwickelt. 
Dabei orientierte man sich an den 
üblichen Genre-Standards, bei- 
spielsweise lässt sich die spielba- 
re Figur nun völlig problemlos mit 
dem linken Analogstick steuern. 
Wir erinnern uns, bei Heavy Rain 
musste man noch umständlich die 
R2-Taste gedrückt halten, um sich 


Trügerisch: Dies ist nicht Jodies Elternhaus, sondern ihr Zimmer in 
der psychiatrischen Anstalt von Nathan Dawkins. 
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Ultrareal: Dank ausgereifter Perfomance-Capture-Technologie wirken die Gesichtsanii 
der Charaktere überragend. Hier seht ihr Nathan Dawkins gespielt von Willem Dafoe. 


durch die Gegend zu bewegen. Die 
Interaktion mit Objekten und Ge- 
genständen funktioniert ebenfalls 
äußerst elegant. Wenn es irgendwo 
etwas zu entdecken gibt, erkennt 
man das an kleinen weißen Kreisen 
auf dem Bildschirm. Bewegt man 
nun den rechten Analogstick in die 
Richtung eines dieser Kreise, führt 
Jodie postwendend eine passende 
Aktion aus. 


Aufregendes Abenteuer 

Auf diese Art und Weise lassen 
sich elegant Schubladen öffnen 
oder Gegenstände greifen. Offen- 
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f Survival-Horror: Jodie muss sich durch ein Gebäude kämpfen, in e 
| dem nach einem mysteriösen Unfall unfassbares Chaos herrscht. gg 


sichtlich hat Beyond spielerisch 
deutlich mehr auf dem Kasten als 
Heavy Rain. Dies ließ sich auch 
während einer Survival-Horror- 
Szene schön beobachten, bei der 
sich der Spieler einen Weg durch 
ein brennendes Gebäude bah- 
nen muss. Ein unerklärlicher Un- 
fall bewirkte die missliche Lage, 
in der wir mit schockierenden Din- 
gen und Action-Passagen konfron- 
tiert werden. Was hier genau pas- 
siert, wollen wir nicht verraten, um 
euch den Spaß an der mysteriösen 
Story nicht zu vergällen. Die Hand- 
lung verläuft übrigens nicht chro- 
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nologisch, vielmehr erlebt ihr wild 
durcheinandergewürfelte Story- 
Abschnitte, die sich erst am Ende 
wie Puzzleteile zu einem groBen 
Gesamtbild zusammenfügen. In 
der emotionalsten Szene, die wir 
zu Gesicht bekamen, befindet sich 
Jodie auf der Flucht und lebt auf 
der Straße. Frostige Temperaturen 
rauben ihr jegliche Kraft, doch kurz 
vor dem Erfrieren bekommt sie 
Hilfe von einem Obdachlosen. Im 
Anschluss lernt Jodie eine Gruppe 
von Vagabunden kennen und hilft 
einer Obdachlosen bei der Geburt 
ihres Kindes ... UH 
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„Spannende Unterhaltung "ag 
dank mitreißender Story!“ Tg 


Uwe Hönig Redakteur 


Dass Quantic Dream in der Lage ist, eine 
Geschichte ansprechend zu erzählen, ist uns 
spätestens seit Heavy Rain bewusst. Glücklicher- 
weise liegt das Hauptaugenmerk der Entwickler 
aber nicht nur auf der spannungsgeladenen 
Hintergrundgeschichte. So wirkt die Steuerung 
ausgereifter als bei Heavy Rain, was nicht nur 
beim gelungenen Kampfsystem deutlich zu 
spüren ist. Bereits das ganz normale Erforschen 
der Spielumgebung fühlt sich nun wesentlich 
eleganter an, da man Jodie — so wie in vielen 
anderen Spielen auch — ganz simpel mit dem 
linken Analogstick durch die Gegend bugsieren 
darf. Nervige Quicktime-Events sind im Spielver- 
lauf glücklicherweise auf ein Minimum reduziert. 
Besonders gut gefallen mir die übersinnlichen 
Fähigkeiten von Aiden. Ich freue mich schon, im 
fertigen Spiel auszuprobieren, welchen Blödsinn 
man in der Rolle des Geistwesens treiben kann! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Im Rahmen eines Studiobesuchs durften wir in 
Paris selbst Hand anlagen und konnten die neue 
Steuerung von Beyond: Two Souls ausprobieren. 


HERSTELLER ‚Sony 


ENTWICKLER ` Quantic Dream 
Der Entwickler hat mit Heavy Rain eindrucksvoll be- 
wiesen, wie man eine spannende Geschichte erzählt! 


ALTERNATIVE Heavy Rain 
Das letzte Spiel von Quantic Dream hat zwar Mängel in 

puncto Steuerung, bietet da 

TERMIN 
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Castlevania 
| ords of Shadow 2 


Wir waren in Madrid und sahen als einzige deutsche Spielezeit- 
schrift erste Gameplay-Szenen aus Gabriels zweiten Abenteuer. 


Kaum 
eine Spieleserie hat eine so lange 
Tradition wie die Castlevania-Reihe. 
Bereits im Jahr 1987 trat die Bel- 
mont-Familie und ihre Verbünde- 
ten den Kampf gegen den gefürch- 
teten Dracula an, damals noch auf 


dem Nintendo Entertainment Sys- 
tem. Seitdem sind über 35 (!) Ab- 
leger der Serie erschienen, wobei 
bis zum überraschend guten Rei- 
hen-Reboot Lords of Shadow die 
Vampirjáger für mehrere Jahre vor- 
dergründig auf den mobilen Kon- 


solen die todbringende Peitsche 
geschwungen haben. Nun arbei- 
tet das spanische Studio Mercury 
Steam emsig an Lords of Shadow 
2, dieses Mal aber ohne die Unter- 
stützung von Entwicklerlegende Hi- 
deo Kojima — der hat schließlich 


“Goldjunge: Der Bossfight gege 


Bilder: Konami 


mit Metal Gear Solid: Phantom Pain 
alle Hände voll zu tun. Nach unse- 
rem Besuch bei den Jungs und Mä- 
dels in Madrid müssen wir sagen, 
dass der Nachfolger dank sinnvol- 
ler Verbesserungen richtig viel Po- 
tenzial hat. Was uns nur ein wenig 
gewundert hat: Bislang wurde noch 
kein genauer Release-Termin ge- 
nannt und als Erscheinungsplatt- 
form wurde trotz der angepeilten 
Fertigstellung bis zum Ende des 
Jahres die PS4 nicht genannt. 


Alles wird gut 

Lords of Shadow war das erfolg- 
reichste Spiel der Castlevania-Se- 
rie und heimste auch bei uns in 
Ausgabe 11/2010 eine satte Spiel- 


Au weia! Gabriels Schloss wird am Anfang __ en Paladin is richtig ta E 


des Spiels von einer riesigen Armee belagert. 


` und das, obwohl der Kampf im Tutorial-Level stattfindet. 
ess Lë ы —-—À— vm 


— 
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Praktisch: Gabriels Waffen haben jeweils einen eigenen ' 
Button auf dem Gamepad — wie in DmC: Devil May Cry. 


spaßwertung von 86 Prozent ein. 
Nur einige klitzekleine Störfakto- 
ren verwehrten dem Reboot den 
Weg in die höchsten Wertungsre- 
gionen. Zum Beispiel das Prob- 
lem, dass die Handlung zum Ende 
hin doch arg dünn — mal unter uns 
Pastorentöchtern: beinahe schon 
absurd — war. Doch die Schluss- 
sequenz beinhaltete eine so gute 
Pointe, dass wir sie euch an die- 
ser Stelle nicht vorenthalten möch- 
ten: Aus dem Helden Gabriel Bel- 
mont, der eigentlich nur seine 
verstorbene Braut Marie von den 
Toten auferstehen lassen wollte, 
wurde selbst der gefürchtete Seri- 
enschurke Dracula. Wer uns jetzt 
vorwirft, ein gutes Spiel für im- 


ч 
Magisch: Neben seinen drei Waffen 
kann Gabriel auch Zauberkräfte einsetzen. ш 
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mer verdorben zu haben, dem ge- 
ben wir auf Anfrage gerne die Ad- 
resse von Mercury Steam durch. 
Denn das Studio setzt beim Nach- 
folger am Ende des 3DS-Ablegers 
an (mehr dazu im Kasten auf die- 
ser Seite) und so schlüpft man in 
die Rolle von Dracula-Gabriel, der 
nun mit neuen Fähigkeiten dem 
Oberbösewicht Satan die Leviten 
lesen möchte. 

Insgesamt soll Gabriels neues 
Abenteuer nicht so gradlinig in Le- 
vel eingeteilt sein wie Teil 1, son- 
dern durch viele Laufwege den 
Eindruck erwecken, ein Open- 
World-Spiel zu sein. Als Schau- 
plätze dienen das labyrinthartige 
Schloss des frischgebackenen Dra- 


cula sowie eine moderne Stadt, in 
der wir uns wie in Grand Theft Auto 
frei bewegen können. Das Gute 
ist, dass ihr euch trotz der größe- 
ren und freieren Spielwelt nicht mit 
störenden Ladebildschirmen lang- 
weilen müsst: Die neue Mercury 
Engine 2.0 beherrscht eine Strea- 
ming-Technologie, die euch ohne 
Abbrüche von einem Areal zum 
nächsten schickt. 


Taffes Tutorial 

Die uns gezeigte, etwa 20 Minuten 
lange Mission namens „Castle Sie- 
ge“ fungiert als Tutorial und fängt 
im prächtigen Schlosssaal von Ga- 


briel an. Der Serienheld hält seit 
seiner Verwandlung wenig von der 
heilenden Wirkung der Sonne und 
sieht entsprechend blass aus. Stil- 
voll trinkt er aus einem goldenen 
Becher Blut auf seinem Königs- 
sitz, als gerade unangekündigter 
Besuch anklopft. Eine Truppe Pa- 
ladine stürmt in die wunderschön 
beleuchtete Thronhalle des neuen 
Dracula und fordert den Recken 
zum Kampf heraus. Zuerst stellen 
sich drei tapfere Ritter unserem 
untoten Haudegen, die Gabriel mit 
der Blood-Whip-Peitsche — einer 
Waffe ähnlich dem Combat Cross 
aus dem Vorgänger — kurzerhand 


Im 3DS-exklusiven Ableger macht ihr Jagd auf Gabriel 


Bekanntlich konnte Gabriel Belmont in Lords of Shadow die dunklen Legionen Draculas schla- 
gen, verwandelte sich aber am Ende des Spiels selbst zum Grafen mit den spitzen Zähnen. 
Was Gabriel nicht wusste: Mit seiner verstorbenen Frau Marie hatte er einen Sohn namens 
Trevor. Dem Sohnemann wird die Prophezeiung gemacht, dass er den neuen Dracula besie- 
gen wird. Doch die Weissagung erfüllt sich nicht und Trevor bleibt verschollen. Jahre später 
sinnt Trevors Sohn Simon auf Vergeltung und macht sich ebenfalls auf den Weg zu Draculas 
Schloss. Diesen gelungenen Rachefeldzug spielt ihr in Mirrors of Fate nach. Wie ihr euch 


denken könnt, geht 
ES auch Simons Plan nicht 
ganz auf und so ist 
| Dracula-Gabriel bis auf 
Ө seine Gesichtsblässe 
am Anfang von Lords of 
Й Shadow 2 putzmunter. 


Die Verwandlung: Als Dracula sieht Gabriel nicht nur blasser aus, 
sondern verfügt auch über mächtige Spezialkräfte und Waffen. 


Der erste Teil von Lords of Shadow 
war bereits ein sehr gutes Spiel. Habt ihr 
euch trotzdem nach der Produktion Ge- 
danken gemacht, was ihr beim Nachfolger 
anders machen wollt? 

COX: Klar, wir haben uns gleich nach Pro- 
duktionsende zusammengesetzt und sind 
das ganze Spiel im Detail durchgegangen. 
Uns fiel zum Beispiel auf, dass wir mit der 
Kameraperspektive nicht vollends zufrieden 
waren. In den Kämpfen kann es zum Beispiel 
hinderlich sein, wenn man nicht alle Gegner 
sieht. Deshalb wollen wir in Lords of Shadow 
2 dem Spieler optional selbst überlassen, wie 
die Kameraperspektive ist. Das hat dazu ge- 
führt, dass wir sehr vieles verändern müssen. 


Inwiefern vieles verändern? 
COX: Mit der festen Kameraperspektive 
haben wir die Spieler auf bestimmte Dinge 
gelenkt. Da man nun selbst die Kamerasteu- 
erung übernimmt, müssen wir darauf achten, 
dass die wichtigen Objekte leicht zu sehen 
sind. Zum anderen müssen wir das Tech- 
nikgerüst komplett umkrempeln, da zum 
Beispiel der Speicherverbrauch so deutlich 
höher ist. 


Gab es noch andere Dinge, die euch 
missfallen haben? 
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COX: Uns war der erste Teil zu sehr in 
Levels eingeteilt. Im Nachfolger wollen 
wir dem Spieler das Gefühl geben, dass er 
sich durch eine recht offene Welt bewegt. 
Deshalb wird es nun auch mal etwas län- 
gere Laufwege geben. Das Gute ist, dass 
wir eine Streaming-Technologie im neuen 
Teil verwenden und die Spieler bei diesen 
Laufwegen deshalb nie mit Ladezeiten zu 
kámpfen haben werden. 


: Zurzeit ist es modisch, dass man 
Spielen einen Multiplayer- oder Koop- 
Modus spendiert, obwohl es thematisch 
vielleicht nicht ganz passt — wie etwa in 
Dead Space 3. Habt ihr ähnliche Pläne? 
COX: Nein. Lords of Shadow 2 wird ein 
reiner Singleplayer-Titel, zusátzliche 
Mehrspieler-Modi waren nie geplant und 
werden auch nicht nachtráglich in das Spiel 
eingebaut. 


: Muss man den 3DS-Titel Castleva- 
nia: Lords of Shadow — Mirror of Fate ge- 
spielt haben, um die alle Details der Story 
zu verstehen? 

COX: Nein. Wir werden von den Spielern 
natürlich nicht erwarten, dass sie eine 
3DS-Konsole besitzen und das Spiel durch- 
gespielt haben. Wir wollen aber Leuten, die 
das doch getan haben, einige Zusatzin- 
formationen bieten, die aber nicht story- 
relevant sind. 


: Einen genauen Erscheinungster- 

min von Lords of Shadow 2 gibt es ja 
noch nicht. Kónnte das bedeuten, dass 
ihr neben der PC-Version auch eine PS4- 
Fassung machen wollt? 
COX: Zu der PC-Version und zum Release 
werden wir uns erst später äußern. Leider 
können wir euch dahingehend noch keine 
Infos geben. 


: Vielen Dank für das Gespräch! 


ihr die ОТЕП der Feinde stehlen. 
- —————— ./7 


niederhaut. Die náchsten Feinde 
sind mit Schilden ausgestattet, da- 
her hat die Blood Whip keine Wir- 
kung auf die gut gerüsteten Ritter. 
Gabriel greift deshalb zu seinen 
brandneuen Chaos-Claws — feuri- 
gen Handschuhen —, mit denen er 
die Verteidigung der Ritter durch- 
bricht. Da unser Held trotz der 
passenden Waffe einige Schwert- 
hiebe abbekommen hat, greift er 
anschlieBend zum Void-Sword, mit 
dem Gabriel für jeden Treffer etwas 
an Lebensenergie gewinnt, aber 
nur schwache Attacken ausführt. 
Da immer mehr Feinde in die 
Halle vorrücken, gibt Gabriel Fer- 
sengeld und es kommt zu ei- 
ner Parkour-Passage, ganz wie in 
Assassin's Creed. Die Castlevania- 
Serie ist zwar berühmt-berüch- 
tigt dafür, dass sie bockschwer ist, 
aber im neuen Teil wollen die Ent- 
wickler uns das Leben in einigen 


Bereichen erleichtern. So werden 
nun etwa Punkte rot angeleuch- 
tet, auf die man springen kann. Üb- 
rigens: Wer auf solche Spielhilfen 
verzichten móchte, fángt Lords of 
Shadow 2 gleich im harten Schwie- 
rigkeitsgrad an. Dann sind nicht 
nur die Gegner deutlich schwe- 
rer zu schlagen, sondern auch die 
Sprungpassagen müssen ohne 
rote Punkte gemeistert werden. 


Gewonnen und doch verloren 

Als Gabriel sich gerade auf dem 
Dach des Schlosses in Sicherheit 
wähnt, eilt ein goldener Paladin 
herbei. Der ist leider nicht alleine 
unterwegs, sondern wird von ei- 
nem haushohen, mechanischen 
Belagerungs-Titanen begleitet — 
Shadow of the Colossus lässt grü- 
Ben! Gabriel hangelt sich während 
des richtig taffen Bossfights an 
dem Titanen hoch, wird von dem 
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Kunstgalerie: Die Konzeptzeichnungen von Draculas 
Schloss versprechen'eine dichte Atmosphäre. — 0 
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Finale! Die Todesanimationen der Gegner sind nicht ganz so p 
aufwendig wie in God of War, können sich aber trotzdem sehen lassen. 


güldenen Gralsritter mit einem Bo- 
gen beschossen und muss dabei 
noch zusehen, dass er die Plat- 
ten an den Schwachpunkten des 
Kolosses entfernt und so dem Gi- 
ganten Schaden zufügt. Eine Neu- 
erung in der Engine kommt hier ge- 
rade richtig: Die Kamera lässt sich 
optional vom Spieler frei steuern, 
wodurch die nötige Übersicht in so 
harten Boss-Kämpfen oder auch in 
herausfordernden Sprungpassa- 
gen nicht verloren geht. 

Ganz zum Schluss des Levels 
besiegt Gabriel den goldenen Pa- 
ladin und den Belagerungs-Tita- 
nen, verliert aber anschließend 
alle seine Spezialfähigkeiten. 
Ergo: Im Tutorial lernt ihr den voll 
hochgepowerten Gabriel ken- 
nen, müsst aber dann im Laufe 
des Spiels euren Helden selbst 
hochleveln. Das Skill-System ist 
in Lords of Shadow 2 übrigens ein 


wenig versierter als im Vorgánger. 
Jeder besiegte Gegner hinterlásst 
sogenannte Blood-Orbs, mit de- 
nen ihr in einem Skillbaum zum 
Beispiel neue Combos oder Atta- 
cken freischaltet. Wenn ihr die Ta- 
lente oft genug anwendet, kónnt 
ihr eine Meisterfáhigkeit erlangen 
und teilt dann zum Beispiel mehr 
Schaden aus. 


Das wird fett! 

Lords of Shadow 2 hat bei uns ei- 
nen wirklich guten Eindruck hin- 
terlassen. Das Spiel gehórt wegen 
der detaillierten Umgebungen, 
der realistisch wirkenden Anima- 
tionen und den stimmungsvollen 
Licht- und Partikeleffekten zu den 
schönsten Titeln, die wir jemals auf 
der Playstation 3 gesehen haben 
— und dabei erscheint das Spiel 
nicht exklusiv für unsere geliebte 
Sony-Konsole! Zudem ist das oh- 


а= ZE 
Distanzkampf: Gabriels Peitsche hat eine ho 
kann aber bei gut gepanzerten Gegnern wenig ausrichten 
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Gotisch: Gabriels neues Abenteuer findet in | 


nehin gute Kampfsystem des Vor- 
gängers im Nachfolger deutlich in- 
telligenter gestaltet und wirkt wie 
ein Schere-Stein-Papier-Prinzip in 
Perfektion. Dazu ist der Schwie- 
rigkeitsgrad knackig, kann aber 
durch Spielhilfen passend variiert 
werden. Auch die neue, freie Ka- 
meraperspektive ist etwas, was wir 
im Vorgänger in den chaotischen 
Kämpfen vermisst haben und das 
sich nun als ein wahrer Segen he- 
rausstellt. Natürlich bleiben noch 
einige Fragen unbeantwortet. Etwa 
ob die Macher dieses Mal die Sto- 
ry auch im letzten Drittel span- 
nend halten können und ob das 
Upgrade-System mehr motiviert 
als im Vorgänger. Wir sind aber zu- 
versichtlich, dass die erfahrenen 
Entwickler von Mercury Steam die 
wenigen Fehler des Vorgängers 
ausbügeln und ein astreines Spiel 
mit viel Hitpotenzial abliefern wer- 


he Reichweite, 


Draculas Schloss und in einer modernen Metropole statt. q 


den. Wir freuen uns bereits auf ei- 
nen Anspieltermin auf der E3 im 
Juni — und womöglich auf die er- 
freuliche Ankündigung, dass Lords 
of Shadow 2 doch noch für die 
PS4 erscheint. MS 


Ich mag Spiele, die sauschwer, aber dennoch 

fair sind. Das konnte man zwar von den alten 
Castevania-Teilen für NES nicht behaupten, aber 
Mercury Steam hat mit dem Reboot genau diesen 
schmalen Grat getroffen. Zudem mochte ich das 
rasante Kampfsystem und die über alle Zweifel 
erhabene Grafik in Gabriels ersten Abenteuer. 
Was das spanische Studio mit dem zweiten Teil 
vorhat, klingt einfach grandios. Eine offene Spiel- 
welt, taffer Schwierigkeitsgrad, freie Kameraper- 
spektive und die vielleicht schönste Optik auf der 
auslaufenden Konsolengeneration sind nur einige 
der Dinge, die mich richtig anmachen. Klar, den 
Innovationspreis 2013 werden die Entwickler 
nicht gewinnen, dafür sind zu viele Spielelemente 
von Lords of Shadow 2 von anderen Titeln abge- 
kupfert — wie etwa das Kampfsystem aus DmC: 
Devil May Cry. Doch wen stört es, wenn das Spiel 
am Ende richtig Laune macht. 


Wir waren bei Mercury Steam zu Besuch, haben 
uns eine halbstündige Präsentation des Spiels 
angeschaut und anschließend Interviews geführt. 


HERSTELLER Konami 


ENTWICKLER Mercury Steam 
Das Studio hat mit Teil 1 eindrucksvoll bewiesen, dass 
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ACTION-ADVENTURE | Was für 
eine abgefuckte Situation, in die 
Detective Sebastian Castellanos 
da geraten ist. Mit zwei Partnern 
wurde der Polizist zu einem Not- 
fall in einer Nervenheilanstalt 
gerufen. Im Innenhof der Anla- 
ge stößt das Trio auf lauter lee- 
re Einsatzwagen. Von den Be- 
amten fehlt jede Spur. Drinnen 
dann der Geruch von Blut. Und 
Leichen. Überall Leichen. Der 
einzige Überlebende faselt wir- 
res Zeug. Doch das ist erst der 
Anfang. Auf dem Bildschirm des 
Überwachungssystems entdeckt 


44 | 06.2013 | play? 


dr Albtraum im Irrenhaus — mit „purer Survival Horror“ will 


zer Géi einfpaar Einsatzkräf- 
te, die in einem Klinikflur panisch 
um sich ballern. Dann werden 
sie plötzlich ganz schnell abge- 
murkst — einer nach dem an- 
deren. Von einem geisterhaften 
Schatten, der sich übermensch- 
lich flink bewegt und mit seiner 
Kapuze sowie seiner gnadenlo- 
sen Art direkt aus einem Horror- 
Assassin’s Creed stammen könn- 
te. Einen Augenblick später steht 
der Typ hinter Sebastian und haut 
ihn k.o. — jetzt beginnt der per- 
sönliche Albtraum des Cops. Will- 
kommen in The Evil Within, dem 


euch Hor or-Altmeister Shinji Mikami das Fürchten lehren! 


neuesten Werk des Resident Evil- 
Schópfers Shinji villani 

Kopfüber in den Albttaum 

Mit The Evil Within will Mikami 
zu seinen Wurzeln zurückkeh- 
ren und uns ,puren Survival Hor- 
ror“ servieren — ohne Mehrspie- 
ler-Part, ohne hirnloses \Geballer, 
ohne Schnickschnack. Es soll um 
Furcht und Panik gehen, um das 
Unterlegensein und das Verfolgt- 
werden. Aber auch darum, diese 
Umstände zu überwinden und die 
mysterióse Katastrophe zu über- 
stehen, die über die Nervenheilan- 


stalt hereingebrochen ist. The Evil 
Within wirkt dabei sehr reduziert, 
fast schon wie ein Konzentrat des 
Genres. HUD-Elemente gibt es nur 
wenige und auch nur dann, wenn 
sie relevant sind. Aktions-Tasten 
zur Interaktion mit Objekten wer- 
den dezent in die Spielwelt ein- 
geblendet. Die Farbpalette wirkt 
ebenfalls reduziert und die uns 
gezeigten Szenen waren nur spár- 
lich von Musik untermalt. Nur ein 
einziges Stück bekamen wir zu 
hóren: Johann Sebastian Bachs 
berühmtes Air aus seiner dritten 
Orchestersuite. Das entspannen- 
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Alle Bilder: Bethesda 


Böses Erwachen: Im Prolog des Spiels wird der Polizist Sebastian 
Castellanos in einen widerlichen Kerker verschleppt," 


Se u 
` 
$ 


de Stück läuft auf einem leiern- 
den Grammophon in dem Verlies, 
in dem sich der Spielheld wieder- 
findet, als er aus seiner Ohnmacht 
erwacht. Die beruhigende Melodie 
steht im krassen Kontrast zur Sze- 
ne, die ihr als Spieler kopfüber von 
der Decke hängend und somit auf 
den Kopf gestellt erlebt: In einem 
widerlichen Kerker baumeln ver- 
stümmelte Leichen neben euch, 
einer der Körper scheint sogar 
noch am Leben zu sein — er win- 
det sich, stumm leidend. Und dann 
taucht ein monströser Hüne auf — 
mit Metallmaske über dem Gesicht 
und mit Blut und Dreck verkrustet. 
Er geht direkt neben euch an die 
Arbeit, ganz knapp außerhalb eu- 
res Sichtfelds. Ihr hört Schmat- 
zen, Reißen und dann fällt etwas 
zu Boden. Dann seht ihr, wie die 
Gestalt den abgetrennten Ober- 
körper einer Person hinter sich 
her schleppt, ihn in einem Neben- 
raum auf den Tisch wuchtet und 
beginnt, ihn zu zerlegen. Bachs 
zeitloser Klassiker spielt während- 
dessen weiter. Willkommen in Se- 
bastians Albtraum! 


Schleichen, lauern, verstecken 

Indem er rhythmisch vor und zu- 
rück schwingt, gelingt es Sebas- 
tian, ein Messer aus einer Leiche 
vor ihm zu ziehen und sich damit 
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zu befreien. Kauernd schleicht 
er voran und stößt bald auf eine 
verschlossene Tür. Aus einem 
Schacht in der Decke rutscht 
plötzlich eine Leiche auf einen 
Haufen lebloser Körper. Was ist 
das für ein Ort? Was ist das für ein 
Monster, das gerade mit seiner Ar- 
beit fertig ist und den Raum ver- 
lässt? Als Spieler seid ihr genauso 
ratlos wie der schockierte Cop, der 
sich fluchend zum Arbeitstisch 
schleicht und dort den Schlüssel 
stiehlt, um weiterzukommen. Er 
tritt die Flucht an und zunächst 
scheint alles gut zu gehen. Doch 
dann tritt er in einen Stolperdraht, 
ein Alarm ertönt und der Monster- 
Typ schreit auf, wirft eine Ketten- 
säge an und stürzt Sebastian hin- 
terher. In einem Korridor erwischt 
er ihn dann am Bein. Der Cop kann 
sich aufrappeln und weiterhum- 
peln. Es gelingt ihm sogar, einer 
fiesen Häcksel-Falle zu entkom- 
men, die der wütende Schlach- 
ter auslöst. Er rettet sich in einen 
Büroraum, der sich jedoch als 
Sackgasse entpuppt. Durch ein 
Fenster kann er sehen, wie sich 
der Kettensägenmann langsam 
nähert. Sebastian versteckt sich 
in einem Schrank. Nun hört ihr 
nur noch, wie sich das Ungetüm 
nähert. Die Tatsache, dass der Typ 
mit seinem Getöse und der laut 


Coole Bude: Tango Gameworks residiert 
in einem schicken Hochhaus und ist 
drinnen herrlich bunt dekoriert. 
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vorschau play? 


„Wir wollen keine zu lineare, 
zu geradlinige Erzãhlung“ 


play*: Horror und Spannung gehören zu den Emotionen, die 
am schwierigsten zu erzeugen sind — egal ob bei Spielen 
oder Filmen. Wie gehen Sie diese Herausforderung an? 
Mikami: Survival Horror ist in der Tat ein sehr kniffliges Genre. 
Wenn man sich allerdings anschaut, wo dieses Genre momen- 
tan steht, bemerkt man, dass sich viele dieser Spiele mehr und 
mehr ins Action-Genre bewegen. Sie haben ein Vakuum hin- 
terlassen und wir finden, es ist an der Zeit, zuzuschlagen und 
dieses Vakuum mit purem Survival Horror zu füllen. 


play: Welche Methoden nutzen Sie, um das zu erreichen? 
Mikami: Durch die Third-Person-Ansicht konzentrieren wir vor 
allem unseren Hauptcharakter und dessen Design. Wir haben 
viele Animationen, die unterstreichen, was gerade los ist. 
Wenn etwa Gegner in der Nähe sind, wird Sebastian wachsam 
und geht von allein in die Hocke. Sind keine Gegner mehr da 
und fühlt er sich sicher, nimmt er wieder eine normale Haltung 
ein. Wir haben viele solche visuellen Signale. Ein weiterer wirk- 
lich wichtiger Faktor ist es, dass wir Gegner haben, die keine 
einfach erkennbare Gestalt haben. Es ist echt schwer, das im 
Kontext eines Videospiels zu machen, aber wir wollten Gegner, 
bei denen einem nicht sofort klar wird, wie man sie besiegen 
kann. Sie sollen etwas Geheimnisvolles, Unerklárliches an sich 
haben und damit den Horror-Aspekt des Spiels unterstützen. 
Ein weiteres wichtiges Element ist die Story. Wir wollten keine 
zu lineare, zu geradlinige Erzählung haben, sondern ihr auf 
jeden Fall etwas Geheimnisvolles geben, das den Spieler bannt 
uns ins Spiel zieht. Zuletzt wäre da noch die Musik. Wir werden 
Musik nutzen, die für Horror und Grusel relevant ist und die 


Spielerfahrung unterstreicht. Dazu kommen 
natürlich noch Soundeffekte, die unglaub- 
lich wichtig für diese Art Spiel sind. Sie er- 
zählen einem, was los ist und transportieren 
wichtige Informationen. Auch wenn man 

ein Monster nicht sehen kann, so wird man 
es dennoch hören können. Wir wollen den 
Spieler nie davon abhalten, voll und ganz ins 
Spiel einzutauchen. 


р!ау?: Der Kettensägen-Typ und der Mob, 
der Jagd auf den Helden macht ... das sind doch ziemlich 
klare Anlehnungen an Resident Evil 4, oder? 

Mikami: Es war nicht wirklich beabsichtigt. Aber als Schópfer 
der Resident Evil-Reihe gibt es natürlich einige Überschneidun- 
gen bei meiner Herangehensweise. Und gerade bei der Art und 
Weise, wie sich die Gegnergruppe auf den Spieler zubewegt, 
war es eine offensichtliche Wahl, ähnliche Elemente in diese 
Situation einzubauen. 


play*: Im Spiel sahen wir Sebastian kurz mit einer Lampe in 
der Hand. Welche Rolle wird die im Spielverlauf spielen? 
Mikami: Um Horror gut rüberzubringen, nutzen wir auch Licht 
und Dunkel und die Art und Weise, wie Licht im Spiel darge- 
stellt wird. Mehr dazu will ich aber jetzt noch nicht verraten. 


play*: Wir wetten, die Laterne wird irgendwann genau im 
falschen Moment spontan ausgehen! 
Mikami: (lacht) 


Shinji Mikami (rechts) ist Studiogründer und Director des Horror-Spiels. 


play: Neben den eher klassischen Gameplay-Szenen gab es 
auch diesen einen sehr surrealen Moment in der gezeigten 
Demo, als plötzlich eine Welle von Blut über den Spieler 
hereinbricht und er sich an einem anderen Ort wiederfindet. 
Was hat es damit auf sich? 

Mikami: Ohne zu viel zu verraten: Wir wollen eine Welt und 
Spielumgebung geschaffen, die den Spieler im Unklaren lässt, 
die ihn stets auf Trab hált, wáhrend er versucht, ihren Geheim- 
nissen auf die Spur zu kommen. Was ist da los? Wie komme 
ich damit klar? Das ist auch für den Hauptcharakter sehr ver- 
wirrend. Wir wollten eine Welt schaffen, in der alles móglich ist 
und alles Erdenkliche passieren könnte. Und daher rührt diese 
ungewóhnliche Szene! Eine der Inspirationen hierbei ist das 
Winchester Haus), wo man etwa eine Tür öffnet und dahinter 
plötzlich eine Treppe vorfindet, obwohl man einen Raum oder 
Korridor erwartet. Die ungewöhnliche Architektur dieses Ge- 
báudes war sehr inspirierend für uns. 


knatternden Ságe stets klar zu 
orten ist und dass er unerbittlich 
náher kommt, macht diese Sze- 
ne wirklich spannend. Er entdeckt 
Sebastian nicht, legt wütend den 
Raum in Schutt und Asche, tritt 
eine Tür ein und zieht weiter. Se- 
bastian schleicht hinterher, um- 
kreist das Ungetüm und versucht 
stets, aus seinem Blickfeld zu blei- 
ben. An einer Stelle wirft er eine 
leere Flasche als Ablenkung. Doch 
letztendlich entdeckt sein Verfol- 
ger den Polizisten. Es folgt eine 
kurze, hastige Flucht. Plótzlich er- 


schüttert ein heftiges Beben die 
gesamte Szene. Irgendetwas Un- 
geheuerliches scheint vorzugehen 
und als sich Sebastian ans Tages- 
licht vorarbeitet, klafft ein riesiger 
Krater dort, wo einst das Haupt- 
gebäude der Klinik stand. Das Ge- 
lánde scheint geradezu zerrissen 
worden zu sein. 


Fallen als zentrales Element 

Was wir da erlebten, war der Pro- 
log und der zeichnet ein tolles Bild 
davon, was für eine Art Spiel The 
Evil Within sein wird. Es gibt einen 


Helden, es gibt eine unerklärli- 
che Katastrophe, in der Spielwelt 
verstreute Mitstreiter, widerliche 
Monster und jede Menge offener 
Fragen. Im Laufe des Spiels wer- 
det ihr erfahren, was es mit alle- 
dem auf sich hat. Ihr werdet wei- 
tere schráge Gestalten treffen, 
die von der Katastrophe angezo- 
gen wurden und ab und an mit 
euren Kollegen zusammenarbei- 
ten. Rein spielerisch ist The Evil 
Within ein klassisches Third-Per- 
son-Actionspiel — mit Kreismenü 
für Inventar und Waffen, Schnell- 


wahl von Items per Digipad, Me- 
dipacks und Über-die-Schulter- 
Kamera beim Zielen. Der Titel 
wirkt dabei wie eine aufs Nótigste 
reduzierte Neuerfindung von Re- 
sident Evil 4. An den Genre-Klas- 
siker müssen wir nicht nur we- 
gen des Kettenságenmanns zum 
Spielbeginn denken, auch in ei- 
ner weiteren Szene, spáter in der 
Story, gibt es starke Parallelen. 
Da findet sich Sebastian nämlich 
in einem altertümlichen Land- 
haus wieder, wo er auf jede Men- 
ge Items stößt, einige deformier- 


Japan-Horror: Diese Kreatur erinnert an eine Mischung ай aus EX SER 
und Silent Hill-Monster. Sie ist herrlich unnatürlich animiert, == ne 


Albtraumkreaturen: Normale Menschen sind es nicht, die euch 
auflauern. Doch was genau die Gegner, Sind, wurde nicht verraten. 


Das Winchester Haus ist ein bizarres Anwesen in San Jose, Kalifornien. Es entstand von 1884 bis 1922, hat 160 Räume, über 1.000 Fenster und diverse Geheimgänge. Es steckt voller architektoni- 
scher Kuriositáten, etwa Treppen, die erst bergab und dann wieder bergauf führen. Es gibt auch eine Treppe, die unter einer Decke endet und eine Tür, die sich zu einem Abgrund óffnet. Gruselig, oder? 
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te Grusel-Gestalten überwältigt 
und recht bald eine beunruhigen- 
de Feststellung macht: Ein ganzer 
Mob irrer zombieartiger Gestalten 
stürmt auf das Haus zu und ver- 
sucht, ihn kalt zu machen. Das er- 
innert krass an das Dorf in Resi 
4, spielt sich aber etwas anders. 
Sebastian nutzt nämlich im Spiel- 
verlauf immer wieder diverse Fal- 
len. Im uns gezeigten Beispiel 
verteilt er Nagel-Minen unter Tü- 
ren und Fenstern, um die erste 
Welle der Angreifer fernzuhalten. 
Danach flieht er in einen Keller- 
Korridor, in dem dann plötzlich 
ganz Seltsames vor sich geht. 


Eine Prise Asia-Horror 

Das Bild beginnt zu flackern, am 
Ende des Korridors bildet sich 
eine Flutwelle aus Blut und als 


Sebastian von ihr überrollt wird, 
findet er sich plötzlich in einem 
Klinik-Flur wieder. Was zum Teu- 
fel geht da vor?! Nun erinnert The 
Evil Within mehr an die Silent Hill- 
Reihe. Jetzt sind es der merkwür- 
dige Schauplatz, der spontane 
Wechsel zwischen verschiedenen 
Welten und das bizarre Gegner- 
Design, die den Grusel der Szene 
ausmachen. Während wir bislang 
nämlich eher menschenähnliche, 
zombieartige Gegner zu Gesicht 
bekamen, stolpert Sebastian in 
der Klinik über einige aufeinander 
getürmte Leichen, die plötzlich in 
einer Blutfontäne explodieren. 


Daraus erhebt sich eine bizarre 
Albtraumkreatur — eine Art Spin- 
ne, die sich aus allerlei mensch- 
lichen Gliedmaßen zusammen- 
mit langen Haaren und 


setzt, 


fiesen Klauen. Das Vieh kommt 
langsam auf Sebastian zugekro- 
chen und springt ihn dann über- 
raschend flink an. An dieser Stel- 
le endete die Präsentation von 
The Evil Within und hinterließ uns 
voller Neugier und Erleichterung. 
So abgedroschen eine Horror- 
Irrenanstalt als Schauplatz ist, 
so elegant inszeniert Mikami die 
Sache doch. Und die Inszenie- 
rung ist es, die uns wirklich be- 
eindruckt hat. Die reduzierte Op- 
tik und Soundkulisse lassen den 
Horror wirken und sorgen dafür, 
dass man sich nie wirklich sicher 
fühlt. Hoffentlich bleibt die Story 
im Spielverlauf verständlich und 
nachvollziehbar. Dann stehen die 
Chancen gut, dass uns hier ein 
packendes Horrorspiel der alten 
Schule erwartet! SST 
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Spielbeginn fehlt jede Spur von Sebastians ~ 
Polizei-Kollegen. Was geht in der Nervenheilanstalt nur vor? E 


ez " 


 Mysterióser Schauplatz 


` Die Spielwelt von The Evil Within ist 
| eines der großen Geheimnisse im 
Spiel. Was hat es mit dem zerbors- 
tenen Irrenhaus auf sich? Wieso 
erkundet Sebastian im Spielverlauf 
auch primitiv wirkende Dórfer? Die 
Entwickler wollten darauf noch keine 
, Antwort geben, erklärten uns aber das 
grundlegende Design der Spielwelt. 
Die Handlung von The Evil Within 
findet in der Gegenwart und in der 
westlichen Welt statt. Allerdings lässt 
sich diese Welt nicht auf einen Ort 
oder eine Zeit festlegen. So finden sich 
im Spiel Objekte aus allen möglichen 
Jahrzehnten und Umgebungen, die 
normalerweise nicht zusammenpas- 
sen. Diese vertrauten Elemente, die 
doch nicht wirklich zusammenpassen, 
sollen das Unbehagen des Spielers 
ganz subtil fördern. Schon der Anblick 
der Spielwelt soll das Gefühl erzeugen: 
„Hier stimmt irgendetwas nicht!“ 


Meinung 


Auch wenn die zwei gezeigten Abschnitte 

noch sehr vieles offen lassen, bin ich doch 
durchaus angetan von The Evil Within. Ich mag 
den reduzierten Look, die stimmungsvolle 
Atmosphäre und die spannenden Situationen. 
Und ich mag die unaufgeregte Art und Weise, 
mit der das Spielgeschehen inszeniert ist. Das 
lässt dem Spieler Zeit, die bizarren Szenen auf 
sich wirken zu lassen. Und ich mag die sehr 
cineastische Inszenierung. Immer wieder mal 
gab es kreative Kamerafahrten und irgendwann 
beim Betrachten des Gameplays fiel mir plötz- 
lich auf, dass The Evil Within im Kinoformat 
läuft — es gibt also auch auf 16:9-Bildschirmen 
schwarze Balken über und unter dem Bild. Es 
ist höchst spannend, was das Entwicklerteam 
da zusammenbraut. Ich traue den Jungs wirk- 
lich zu, das Survival-Horror-Genre zu seinen 
Wurzeln zurückzuführen! 


Man spielte uns live zwei etwa zehnminütige Spiel- 
Abschnitte vor. Die Version lief auf PC, basierte 
aber auf Assets der aktuellen Konsolengeneration. 


HERSTELLER Bethesda Softworks 


ENTWICKLER Tango Gameworks 
Das Studio wurde am 1. März 2010 von Shinji Mikami in Tokio 
gegründet. The Evil Withinist das Erstlingswerk des Teams. 
ALTERNATIVE Resident Evil 4 
Das ungewohnte Szenario, die einprägsamen Gegner, das Ge- 
fühl der Unekgeneit-derlassherhat viele Pralela — 
TERMIN 2014 
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ACTION | Ob Schoko, Mango oder 
Pistazie: Eis schmeckt lecker, 
macht Kinder froh und Erwachse- 
ne ebenso. Wenn aber gleich ein 
ganzer Planet von der gefrorenen 
Masse überzogen ist, dann hält 
sich die Begeisterung in Grenzen 
— zumindest im echten Leben. Auf 
der PS3 hingegen boomt das Kon- 
zept „Spielwelt aus Eis“ gerade- 
zu. Denn nach Dead Space 3 weht 
nun auch durch Lost Planet 3 ein 
frostiger Wind! Ob dieses Lüftchen 


аў © | 
Lost Planet: Extreme Condition 
E 


Teil 1 der Reihe war als Exklusivtitel für die Xbox 360 ange- 
dacht, erschien aber doch noch auf der PS3 - in einer mauen 
Umsetzung. Schade um das eigentlich spannende Action- 
Spektakel um einen Sci-Fi-Soldaten namens Wayne. 


48 | 06.2013 | play? 


| апке EW 


Гу 


à 
+ A 


gleich auch noch Innovationen und 
einen genialen Action-Hit herbei- 
bläst, davon wollten ihr uns selbst 
überzeugen: Anspielen bei Cap- 
com, Einzelspieler-Kampagne plus 
Multiplayer-Modus? Her damit! 


Jim beamt — leider nicht! 

Eine Nachricht an alle Fans von 
Lost Planet 2: Ihr beide tut uns leid! 
Denn Teil 3 der Action-Serie wirft 
all die kruden Konzepte seines Vor- 
gängers über Bord. Bedeutet: Die 


Fokus auf Koop-Mehrspieler-Gefechte, austauschbare Hel- 
den, viel Drumherum, kaum Story und eine brandneue Grafik- 
Engine: Die Fortsetzung der Saga ließ keinen Stein auf dem 
anderen — und wurde so zum grandiosen Flop. 


l 
d , 
» ki e $ E j d 
AV T 
і D Ma a ^ EI) 
ey, | | 
“М, r f y E 4 а ^ 


f YS m 
Panzerpower: Der Reparaturroboter hat zwar keine Geschütze,\\ | ncc P 
dafür aber einen gigantischen Bohrer — Black & Decker de luxe! 
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3 Viel zu viele Bugs: In den ersten Missionen bekämpft ihr vor 
«Mallem kleineres Ungeziefer — das ermüdet auf die Dauer. 
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ersuchen uns 
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Solo-Kampagne hat ihre Bezeich- 
nung auch verdient! Sie handelt 
vom  Weltraum-Mechaniker Jim 
Peyton, der auf E.D.N. III (so heißt 
der Eisplanet) Karriere machen 
will. Und weil dem Ingenieur nichts 
zu schwér ist, legt sich Jim mit den 
ortsansássigen Monstern (im Fach- 
jargon: Akriden) an: Aus typischer 
Verfolgerperspektive lenkt ihr den 
bártigen Knilch durch lineare Levels 
und ballert auf alles, was mehr als 
zwei Beine hat. Die Gegnerschaft 


als virtuelle Kammerjáger! 


kommt betont ekelhaft daher: Von 
spuckenden Giftkäfern bis hin zu 
hochhausgroBen Kakerlaken reicht 
das Getier. Zum Glück kann Jim für 
einen Handwerker erstaunlich gut 
mit Knarren umgehen und schickt 
die Biester mittels Schrotflinte und 
Maschinengewehr zurück in die 
Krabbelgruft. Zur Belohnung rattert 
Thermalenergie auf euer Konto. Der 
glühende Rohstoff dient im Spiel als 
Wáhrung, mit der ihr euch Waffen 
Sowie passende Upgrades kauft. 


Dieser Serien-Ableger erschien auch für den Nintendo 3DS, 
aber nie in Europa — und man kann sich sofort denken, 
warum! Denn die Manga-Ballerei ist typisch japanisch, über- 
dreht, kindisch und spielerisch simpel. 
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play: Wie kam es denn dazu, dass Spark 
Unlimited Lost Planet 3 entwickelt? 
Szymanski: Wir von Capcom saßen nach 
dem Ende der Arbeiten am zweiten Teil 
zusammen und haben beschlossen, die 
Solo-Kampagne wieder in den Vordergrund 
zu rücken, sie wie einen Hollywood-Kinofilm 
anzulegen. Dafür wollten wir unbedingt ein 
Entwicklerteam aus dem Westen — und lan- 
deten schlieBlich bei Spark. Sie zeigten uns 
eine großartige Präsentation und hatten ihre 
ganz eigene, faszinierende Vision davon, wie 
Lost Planet 3 aussehen sollte. 


ү\ 


espträch mit Andrew 


„Unser Spiel bietet Action, keinen Horror!“ 


еа ыа 


play: Was ist denn die wichtigste Besonder- 
heit von Lost Planet 3 im Vergleich zu den 
beiden Vorgängern? 

Szymanski: Zum einen erzählen wir eine 
epische Geschichte, die vor allem Solospieler 
ansprechen soll. Zum anderen ist das Aben- 
teuer zeitlich noch vor dem ersten Serienteil 
angesiedelt. Und dann gibt es da ja noch die 
ganzen Mehrspieler-Optionen! 


play: Dead Space 3 spielt іп einem sehr 
ähnlichen Szenario! Wie seht ihr euch im 
Vergleich mit dem EA-Titel? 


Familie 08/15: Die Charaktere sehen zwar.manierlich aus, 
wirken aktuell'aber noch arg schablonenhaft. 


Der hat mich angebaggert! 

Seat Ibiza? VW Polo? Lada Niva? 
Nix da, mit so was fáhrt ein Welt- 
raumheld nicht herum! Stattdes- 
sen steigt Jim gerne mal in sei- 
nen WARTUNGSROBOTER. Den 
haben wir mit Absicht GROSS ge- 
schrieben, denn das Ding ist eine 
Art fahrende Bohrinsel. Seiner Be- 
stimmung entsprechend ist das 
Reparaturvehikel nicht mit ge- 
wóhnlichen Waffen ausgestattet 
— aber auch so ein Bohrer kann 
Insektenmonstern ganz schön 
wehtun. Außerdem nutzen die 
Entwickler Jims Science-Fiction- 


Heimatkunde: In der Basis erhaltet ihr Aufträge ... 
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Kran, um Abwechslung ins Dauer- 
geballer zu bringen: Mal müsst ihr 
Maschinen reparieren, mal Ther- 
malenergievorkommen anzapfen. 
Letztere Aktion lockt aber dum- 
merweise sämtliche Akriden aus 
der näheren Umgebung an. Was 
folgt, ist eine Belagerungspassa- 
ge, bei der ihr euren Roboter vor 
Angriffen schützt — bis er die Roh- 
stoffe komplett aufgesaugt hat. 
Apropos komplett: Die erste Stun- 
de der Solo-Kampagne hat uns 
nicht vollends überzeugt. Story, 
Missionen, Steuerung — alles ist 
zwar gut gemacht, aber eben nicht 


Szymanski: Das ist reiner Zufall! Als wir Lost 
Planet 3 ankündigten, arbeitete EA bereits 
an Dead Space 3. Unser Spiel bietet aber vor 
allem spektakuläre Action — und nur ganz 
wenig Horror- oder Grusel-Elemente. 


play’: Nehmen wir mal an Lost Planet 4 wäre 
für die Playstation 4 in Arbeit ... 
Szymanski: Zuerst will ich Teil 3 fertig be- 
kommen! Die kommenden Konsolen werden 
uns aber wahnsinnig viele Community-Fea- 
tures ermöglichen. Ich bin sehr gespannt, was 
Sony da so alles auf den Weg bringt. 


herausragend. Allerdings sollte 
die Spannungskurve im späteren 
Spielverlauf deutlich nach oben 
zeigen, wie uns Andrew Szyman- 
ski von Capcom (siehe auch Inter- 
view oben) versicherte. Zumal es 
wieder einige der serientypischen 
Bossgefechte gegen völlig überdi- 
mensionierte Mega-Krabbler ge- 
ben soll! Diese dürfen dann auch 
gerne etwas spektakulärer ausse- 
hen und ruckelfreier laufen als die 
von uns angespielte, freilich unfer- 
tige Xbox-360-Version. 


Ein gemischtes Eis, bitte! 

Auch wenn sich die Entwickler von 
Lost Planet 3 auf den Einzelspie- 
lermodus konzentrieren — so ganz 
ohne Multiplayer-Optionen kommt 
man angesichts der Genre-Gege- 
benheiten dann doch nicht aus. 
Vier Online-Modi soll es im finalen 
Produkt geben, bisher konnten wir 
aber nur zwei anzocken. In „Akrid 
Survival" treten zwei Dreierteams 
gegen immer stárker werdende 
Monsterhorden an — wer länger 
durchhált, gewinnt. , Scenario" bie- 
tet hingegen deutlich spannende- 
re, einfallsreichere Scharmützel. 


..: und kauft im Waffenladen — na, was wohl? = dicke Wummen! 


Te 
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Andrew Szymanski ist Producer bei Capcom. 


Zwei Truppen zu je 5 Spielern ver- 
suchen hierbei, wechselnde Missi- 
onsziele zu erfüllen bzw. das ande- 
re Team daran zu hindern. Ob diese 
charmanten Mehrspielermodi aus- 
reichen, um Lost Planet 3 in Zeiten 
von Dead Space 3 zum Hit zu ma- 
chen, bleibt abzuwarten. Aber hey, 
Hauptsache das Eis schmeckt! ТК 


„Lässt mich nicht kalt, 
macht mich nicht heiß!“ 


Thorsten Küchler Redaktionsleiter 


— 


Als eiskalter Analytiker bin ich natürlich ein 
groBer Fan des unterkühlten Szenarios — aber 


ten zweiten Teil für mich zur Kategorie „altes 


móchte. Dass der nun aber so bártig wie aus- 
tauschbar wirkt, macht mir Sorgen. Allerdings 
konnte ich bislang nur den Beginn der Story 


verándern wird sich jedoch der grundsátzliche 


gute Laune macht. Innovationen oder gar 


stechen aus der Genre-Masse heraus. 


Darauf basiert unsere Meinung: 


Infos 

hor ——H 
ENTWICKLER 
Die Damen und Herren produzierten bisher eher 
bescheidene Titel wie Legendary und Turning Point. 


ALTERNATIVE 
Eisplanet? Ungeziefer? Action? Das bietet auch die 
grandiose Horror-Show aus dem Hause ЕА, 

TERMIN 


Wertunastendenz 


Т | || 70.85 З 
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die Lost Planet-Reihe gehört seit dem vermurks- 


Eis(en)“. Zum Glück hat aber auch Capcom be- 
griffen, dass die Action-Zielgruppe schon gerne 
eine richtige Story samt kernigem Helden haben 


spielen — vielleicht tut sich da also noch was in 
Sachen Tiefgang und Charakterzeichnung. Kaum 


Spielablauf: Lost Planet 3 ist ein solider Shooter, 
der sich gut spielt, gut aussieht und rundherum 


revolutionáre Elemente darf man hier aber keine 
erwarten. Einzig die launigen Roboter-Passagen 


Wir konnten sowohl den Beginn der Solo-Kampag- 
ne (vier Missionen) als auch zwei der geplanten vier 


sss, CAPCOM 
Spark Unlimited 


Dead Space 3 


30. August 2013 


Querverkehr: Das Live- Кош Rennen mitten di durch D Dubai botenorme Action, 
_einen spannender StreCkenverlauf und eine rundum schicke Optik 


SPIEL | Nachdem wir euch 
in einer vorherigen play3 bereits mit 
den Infos rund um die Fortsetzung 
von Grid versorgt haben, legen wir 
diesmal nach: Wir haben die Solo- 
Karriere ausführlich angespielt! 


Мери 


Thomas Eder Redakteur 


Das neue Grid steht den anderen großen 
Codemasters-Rennspielreihen Dirt und F1 in 
nichts nach — euch erwartet also Racing-Action 
vom Feinsten mit zahlreichen lizenzierten 
Fahrzeugen, interessanten Strecken und Events 
sowie der gewohnt überdurchschnittlich guten 
Technik. Die Fahrphysik schafft einmal mehr 

den perfekten Spagat zwischen Realismus und 
Fahrspaß, wobei die vielen Einstellungen genug 
Raum für weiter fortgeschrittene Fahrer lassen. 
Die Online-Features klingen in der Summe seeehr 
vielversprechend und könnten dank der coolen 
Race-Net-Features und des angekündigten 
Nachschubs an Online-Herausforderungen auch 
auf lange Sicht für eine Menge zusätzlichen Spiel- 
spaß sorgen. Was das zweite Grid letztendlich 
taugt, erfahrt ihr im Test in der kommenden 
Ausgabe der play?. 


Wir hatten viel Zeit, uns in einigen Rennen einer sehr 
rund wirkenden Vorschau-Fassung inklusive mehre- 


ren Fahrzeugen und Strecken zu vergnügen. 


Infos 


HERSTELLER 


a аА, 
Codemasters kann Rennspiele und zwar richtig gut. 
Entsprechend hoch dürfen eure Erwartungen sein! 


ALTERNATIVE Need for Speed: Shift 2 
Auch der realistische EA-Racer hat viel zu bieten, bei 
der Fahrphysik | hat Codemasters die Nase. vorn! 


TERMIN 31. Mai 2013 


. Namco Bandai 


Wertungstendenz 


By 


^ (EN 
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Grid 2 


So spielt sich der Edel-Racer! 


Die ersten Meter 

Unmittelbar nach dem Start des 
Solo-Modus finden wir uns hin- 
term Steuer des legendáren Mus- 
tang Mach 1 und nehmen an einem 
Stadtrennen teil. Dank Youtube und 
Co. werden unsere wie immer he- 
rausragenden Leistungen in alle Welt 
übertragen — und wecken so die Auf- 
merksamkeit unseres zukünftigen 
Arbeitgebers Patrick Callahan, der 
uns als Fahrer für seine ambitionier- 
te neue Rennserie WSR anstellt. Und 
schon sind wir wieder an Bord unse- 
res überaus hecklastigen Mustangs 
und bekommen in einem kleinen Tu- 
torial die grundlegenden Funktionen 
des Spiels und Fahrtipps serviert. 
Klingt easy, doch das soeben Erlern- 
te durften wir dann auch umgehend 
in einem harten Rennen durch kali- 
fornische Wálder unter Beweis stel- 
len. Unsere Belohnung: 2.500 neue 


| So muss das: Das Driften geht wunderbar von der Hand und fühlt sich dabei (2) 
auch noch hervorragend an — selbst im etwas schwerfälligen Mustang ... 


Fans! Fehler werden hier gnaden- 
los bestraft — einmal leicht von der 
Piste abgekommen, schmiert unse- 
re Karre in der Regel ab, kracht ge- 
gen einem Baum, überschlägt sich 
und landet irgendwo in der Botanik. 
Besser kann man die Rückspulfunk- 
tion nicht erlernen! Schon in einem 
der ersten Rennen wird klar: Das 
ist kein Mario Kart — in Grid steckt 
eine ordentliche Portion Realismus 
mit drin! 


Drifts inklusive! 

Des Weiteren enthielt die von uns 
gespielte Fassung einige ausge- 
wáhlte Events, etwa ein klassi- 
sches Rennen auf dem Salzburg- 
ring in Rennwagen wie dem Volvo 
S60 und einem VW Scirocco und 
eine Drift-Herausforderung auf den 
kurvigen StraBen von Mizu Moun- 
tain im Honda S2000 und dem ak- 
tuellen Mustang Boss 302. Ein Live- 
Routes-Rennen mit einer sich stets 
verándernden Streckenführung in 
Dubai im Mazda RX7 und dem aktu- 
ellen BMW МЗ sowie ein Ausschei- 
dungsrennen in der Innenstadt von 


Aller Anfang ist schwer; Nach leichten ersten Events wird euch beim Rennen in 
Kalifornien einiges abverlangt. Zum Glück gibt's wieder eine Rückspulfunktion. 


Paris an Bord der Sportversion des 
Bugatti Veyron. Unsere Erkenntnis- 
se, nachdem wir alle Events mehr- 
fach gespielt haben: Langweilig 
wird einem beim Spielen so schnell 
nicht, die einzelnen Herausforderun- 
gen versprechen — für ein Rennspiel 
— relativ viel Abwechslung. Und auch 
was die Fahrzeuge und vor allem die 
Physik anbelangt, hatten wir kei- 
nen Grund zu Beanstandungen. Die 
Grafik der (cockpitlosen) Fahrzeu- 
ge und Strecken ist rundum schick, 
der Sound der Fahrzeuge einfach 
nur erstklassig! Pfeifende Turbos, 
eine zischende Kupplung, bollernde 
V8-Motoren, knallende Auspuffan- 
lagen und kreischende Getriebe las- 
sen benzingetränkte Spielerherzen 
schneller schlagen. 

Auch zum Online-Modus gibt’s 
Neues zu berichten: Dieser wird 
ins Codemasters Race Net integ- 
riert sein, Live-Routes-Rennen ent- 
halten, ein Matchmaking-System, 
das Fahrer mit dem gleichen Kön- 
nen zusammenführt, und natür- 
lich reichlich Nachschub an neuen 
Rennevents. E 
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Counter-Strike- 
Server ab 2,02 Euro 


im Monat 


— 


ШЕТШ ТИШ 


Battlefield-3- 
Server ab 9,99 Euro 
im Monat 


Minecraft-Server 
ab 2,66 Euro 
im Monat 


IMSPERR-SERVER 
Ile 1,06 EURO 
_ ym mong 


CR-Code scannen 
und hinsurfen! 


MEDIA 


( 
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VIDEO AUF DVD 


Schlauchboote und Schiffe lassen sich erstmals 
seit Battlefield 2 wieder steuern. 


e Größere Bewegungsfreiheit, alternative Wege und 
optionaler Fahrzeugeinsatz in den Solo-Levels 


* Mehr emotionale, personenbezogene Momente in 


der Kampagne 


e Rudimentáres Befehlssystem für КІ-Рагіпег 


* Frostbite-Engine 3 mit Verbesserungen bei Ani- 
mationen, Licht- und Zerstórungseffekten 


* Optionale Battlelog-Features (Herausforderungen, 
Freundesliste) im Solomodus 


* Koop-Missionen aus Teil 3 entfallen. 


A 
efi ie 


ù e Erscheint vermutlich auch für Playstation 4. 


Id. 4 


> Technisch brillant, spielerisch bekannt: Dice zi SCH Solomodus, schweigt die 
Mehrspielerpartien tot und will nicht einmal eine PSA-Version offiziell bestätigen. 


EGO-SHOOTER | Schon William 
„Braveheart“ Wallace wusste, dass 
es sich für die Freiheit zu kämpfen 


lohnt. Aber ist mehr Freiheit beim; 
erstrebens- 
wert? Der Meinung ist auf jeden ( 
Fall Dice, denn die Schweden wa- . 


Kámpfen ebenfalls 


ren bei ihrer Vorstellung von Batt- 
lefield 4 in Stockholm ganz verses- 
sen darauf, uns die neue, weniger 
lineare Kampagne des Frostbi- 
te-Shooters vorzustellen. . Dabei 
wollten wir doch nur wissen, ob 
Playstation-3-Besitzer diesmal On- 
line-Partien in flüssigen 60 fps und 
mit mehr als 24 Teilnehmern kre- 
denzt bekommen. 


Bildhübsches Battlefield 

Für die Prásentation in Stockholm 
mietete EA kurzerhand ein Kino, zu 
sehen gab es 17 Minuten lang Sze- 


"nen aus der PC-Version von Battle- 


field 4% Szenen, die längst im In- 
ternet die Runde gemacht haben 
und. trotz ‘grafischer Parallelen zu 
Battlefield 3 für reihenweise offen 
stehende Münder sorgten. 

Denn Battlefield: 4 ist eine Op- 


stik-Granate, die in Sachen Detail- 


‘grad, Animationen und Lichteffekte 
sowohl den Vorgänger als auch die 
Konkurrenz namens Crysis 3 weg- 
sprengt. Auf den ersten Blick wirkt 
der technische Sprung zwischen 
Frostbite 2 und Frostbite 3 dabei 
eher wie der halbherzige Hopser 
eines ШИ Grashüpfers. Auch 
Carl Almgren, f. Engine- Chefent- 
wickler bei Dice, gibt au „Ше neue 
Version ist mehr eine Evolution als 
eine Revolution: [. JEs ergab keinen 
Sinn, bei der Programmierung wie- 
der bei null anzufangen.“ 


Dice nutzt zwar jede Menge Textu- 
ren und Objekte aus Battlefield 3, 
packt aber a mehr und 
aufwendigere Partikel-, Licht- und 
Zerstórungseffekte ins Spiel. Zwei 
Jahre lang haben die Entwickler an 
der Frostbite-Engine 3 geschraubt 
und sich dabei hauptsáchlich aufs 
Feintuning konzentriert. Die Tech- 
nik ist dann auch sehr stark ska- 
lierbar, was — so hoffen wir einfach 
mal, denn Dice wollte keine tech- 
nischen Details verraten — für we- 
niger Abstriche der PS3-Version 
im Vergleich zur PC- Fassung sorgt 
EIS бее e 
IPC 

Hier gibt's was auf die Ohren 

In Sachen Techniksperenzchen 
liefert Dice also wieder gewohnt 
Großartiges ab. Doch die Spiele 


der Schweden sind spátestens seit 


Р. S 


Bad Company 2 dafür bekannt, ne- 
ben den Augen der Spieler auch 
deren Ohren zu verwöhnen. Battle- 
field 4 enttäuscht in dieser Diszip- 
lin ebenfalls nicht. 

Fahrzeuge rumpeln lautstark 
über Schotter, Wellen schlagen kra- 
chend an Felsen, Rotorblätter eines 
Helikopters kreisen mit einem sat- 
ten „Wumpf!“ durch die Luft und 
Explosionen drohen bei voll aufge- 
drehter Lautstärke einen bleiben- 
den Eindruck am Trommelfell des 
Spielers zu hinterlassen. Großar- 
tig: Wenn ein Gebäude im Rahmen 
der realistischen, (im Vergleich zu 
Battlefield 3 dynamischer auftre- 
tenden) Zerstörungseffekte unter 
viel Getöse zusammenbricht und 
Schutt in alle Richtungen fliegt, hört 
ihr den Einschlag jedes einzelnen 
Gesteinsbrockens. Faszinierend! 


52 | 06.2013 | play? 


Überfällige Neuerung: Weibliche Soldaten in Militär-Shootern. 
| Verpasste Chance: Spielbar sind weiterhin ausschließlich Männer. 
Le a, 


Wie gemalt: Bei der Jeepfahrfam der Ki Küste fällt es schwer, sich auf den angreifenden 
Heli zu RER so wunderschön s sind Lichtstimmung und Wasseranimationen. 


Alle Bilder: Electron) 


U е Me 
Eine TR des Ziels: Bei einigen, Gewehren habt ihr.die (Ий beim Feuern durch das mmontierte 
Siet, zu gucken oder ( gie Knarre schräg zu halten, um über Kimme und ‚Korn zu деіеп 


Chinesisch-russisches Roulette 

Grafik top, Sound top - jetzt fehlt 
nur noch ein hervorragender Mehr- 
spielermodus und schon wür- 
den wir uns keine Sorgen mehr 
um Battlefield 4 machen. Indes: 
Die Online-Gefechte behandelt 
Dice derzeit noch wie ein Staats- 
geheimnis. In Stockholm hatten 
wir schon Mühe, Creative Director 
Lars Gustavsson überhaupt dazu 
zu bringen, die Existenz der Multi- 
player-Schlachten zu bestätigen. 
Details zu neuen Modi, frischen 


Ideen und zusätzlichen Vehikeln? 
Fehlanzeige: „Wir sind nicht hier, 
um über den Mehrspielermodus zu 
reden“, so Gustavsson nonchalant. 

Vermutlich heben sich Dice und 
EA die große Multiplayer-Vorstel- 
lung für die E3 im Juni auf. In Stock- 
holm gab es dagegen nur Szenen 
aus der Solo-Kampagne zu sehen. 
Eine Revolution der Art, wie moder- 
ne Militär-Shooter ihre Geschichte 
erzählen, dürfte Battlefield 4 wohl 
nicht einleiten. Dazu ist das Szena- 
rio zu ausgelutscht: Die Welt steht 


mal wieder am Abgrund, als sich 
Russland mit den Chinesen rund 
um einen abtrünnigen General na- 
mens Chang (welch innovative Na- 
mensgebung!) verbündet und die 
USA in einen weiteren, den Globus 
umspannenden Konflikt stürzt. 

Ihr erlebt die Ereignisse aus 
der Sicht des Tombstone-Squads. 
Die US-Soldaten sollen in der ge- 
zeigten Prologmission geheime In- 
formationen beschaffen und sind 
dazu im von Russland kontrollier- 
ten Aserbaidschan unterwegs, ge- 


play? vorschau ` 


nauer in dessen Hauptstadt Baku. 


Dumm gelaufen: Die gesuchten 
Infos erweisen sich in einer Zwi- 
schensequenz am Ende der Prä- 
sentation als wertlos, was eine un- 
bequeme Frage aufwirft: War das 
Opfer eines im Einsatz verstorbe- 
nen Squad-Mitglieds umsonst? Das 
klingt nach dem Stoff, aus dem an- 
spruchsvolle (Anti-)Kriegsfilme ge- 
macht sind: Der Spieler hadert in 
der Rolle von US-Soldat Recker 
mit den Entscheidungen des Füh- 
rungsstabs und setzt sich als Teil 


з 
Ser 
ES 


=E Br 
| Dezent: Die Frostbite- Engine 3 protzt mit noch sanfteren, realistischeren Lichteffekten, 
einer wunderschönen Wasserdarstellung und sagenhaft animierten Gesichtern und Figuren. 
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Mehr Emotionen? 
Die Pläne von Entwickler Dice für eine 
stärkere emotionale Bindung zu den Figu- 
ren der Kampagne erscheinen uns noch 
reichlich hochfliegend: Die gezeigte 
Amputationsszene rief jedenfalls allen- 
falls Ekel hervor, anstatt uns mitfühlen 
zu lassen. Dafür braucht es geschliffene 
Charaktere und eine Erzählung, welche 
über die übliche „Krieg ist super!“-Mentali- 
tät moderner Ego-Shooter hinausgeht. Beides | 
ist in Battlefield 4 bislang nicht zu erkennen. 


ka, "Sa Ms 


| t Oe: 
1 NEL. de 
Recken ich brauch бепе Hilfe! 
Y 


Typisch 


ilitär-Shooter: Bisher macht die Kampa 


47 


den Eindruck, spielerisch erwartet Sie aber voraussichtlich nur der übliche Trott. 
— _ Мт 


eines kleinen Teams gegen die er- 
drückende Überlegenheit von Rus- 
sen, Chinesen und der eigenen, 
intriganten Vorgesetzten durch. Da- 
mit das einen packt, bedarf es aber 
authentischer, nachvollziehbar han- 
delnder Charaktere. Für die Gestal- 
tung genau solcher Figuren ist Ste- 
fan Strandberg verantwortlich. 


Amputation auf Knopfdruck 
Strandberg hält bei Dice alle Fä- 
den der Einzelspielerkampagne in 


der Hand. „Wir hatten das Gefühl, 
dass unsere Erzáhlung mehr Herz 
benötigt“, vertraut uns der rothaa- 
rige Game Director in Stockholm 
an. Dem optisch beeindruckenden, 
aber letztlich seelenlosen Solo- 
Feldzug des dritten Teils attestiert 
er im Rückblick einen Mangel an 
Emotionen. Um diesen Fallstrick 
bei Battlefield 4 zu vermeiden, legt 
Dice nach eigenen Angaben viel 
Wert auf die Charakterzeichnung: 
Ihr sollt im Spielverlauf Beziehun- 


gen zu euren computergesteuer- 
ten Teamkameraden aufbauen und 
mit ihnen leiden, wenn das Schick- 
sal den Kumpels übel mitspielt. 
Strandberg weif, was Journa- 
listen hóren wollen. Nach seinem 
Vortrag waren wir beinahe davon 
überzeugt, dass Battlefield 4 ein 
tiefgründiges Kriegsdrama wird, 
das die Schrecken des Schlacht- 
felds ähnlich kritisch aufbereitet 
wie Spec Ops: The Line. Aber dann 
schauten wir uns noch einmal die 


- 


gezeigte Prologmission an und er- 
wachten schnell aus unserem Tag- 
traum: Wenn Recker seinem Ser- 
geant das von einer Betonplatte 
zerschmetterte Bein abschneidet 
(mit einem mickrigen Kampfmesser 
noch dazu), wirkt das eher lächer- 
lich denn mitreißend und so sub- 
til wie eine Brechstange. Zumal der 
Spieler das erste Opfer seiner neu- 
en Karriere als Feldchirurg zu die- 
sem Zeitpunkt gerade mal seit zehn 
Minuten kennt und sich die vorheri- 
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NEW RECORD ON PROLOGUE 
New best score: 4550 points 


© 10 Яз Si 


Y| 


© 36 Үз 


CHALLENGE INVITE | e 
Dog Tag Hunter | Y 
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L4 . Battlefield 4 bewertet eure Leistung in der Kampa- 
La PT gne und vergleicht euren Punktestand mit dem von 

` Spielern auf eurer Freundesliste 1 sowie eurem 
Р REA bisherigen Top-Ergebnis 2. Zudem fordert ihr an- 

E A y „ dere Spieler heraus oder schließt eine spezielle Her- 
\ es DE ausforderung ab ЗЇ – wer sich durchsetzt, bekommt 

.| vermutlich virtuelle Medaillen. Gut: Wenn euch die 

Einblendungen wáhrend der Story stóren, dürft ihr 
das Feature deaktivieren. 


© 


" улуу. рІауагеі.де 
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Nass gemacht: d, und n re haben 
sowohl im Solo- als auch i im Mehrspielermodus einen Auftritt. 


ge Interaktion zwischen den Solda- 
ten des Tombstone-Squads darauf 
beschränkt, einander anzubrüllen, 
während rundherum Kugeln ein- 
schlagen und Granaten explodieren. 


Kampagne mit Multplayer-Flair 

Game Director Stefan Strandberg 
hat aber noch mehr griffige Zitate 
zum Einzelspielermodus von Batt- 
lefield 4 auf Lager. Eines davon: 
„Wir wollen alles, was den Mehr- 
spielermodus von Battlefield aus- 
macht, in die Solokampagne inte- 
grieren. [...] Die Entscheidungen 
des Spielers beeinflussen maßgeb- 
lich das Gameplay.“ Als Schlüssel- 
begriff nennt Dice die sogenannten 
Battlefield-Momente: abgedreh- 
te Szenen des kompletten Wahn- 
sinns aus dem Mehrspielermodus 
der Serie (Soldat schießt Jet ab, Jet 
trifft Hubschrauber, Hubschrau- 
ber fällt auf Panzer und explodiert). 
Solche dynamisch entstehenden 
Augenblicke sollen die geskripte- 


A 


ten Passagen der Kampagne wenn 
schon nicht ersetzen, so doch er- 
gänzen. Wie das funktionieren soll? 
Durch weniger Linearität und (Wil- 
liam Wallace, ihr erinnert euch?) 
mehr spielerische Freiheit. 

Statt ausschließlich durch enge 
Levelschläuche zu rennen, sollt ihr 
deshalb öfter durch halbwegs gro- 
Be Areale wie die Hochhausbau- 
stelle aus dem Video streifen. Dort 
herumstehende Vehikel requiriert 
ihr per Tastendruck; im Gegensatz 
zu geskripteten Fahrsequenzen 
wechselt ihr ad hoc zwischen Fah- 
rer- und Schützensitz. Außerdem 
habt ihr die Möglichkeit, gelegent- 
lich alternative Routen freizulegen. 
In der Präsentation genügte etwa 
ein Schuss aus dem Granatwerfer, 
um eine Wand zum Einsturz zu brin- 
gen und mittels des dahinter zum 
Vorschein kommenden Gangs eine 
Reihe von Widersachern zu umge- 
hen. Fraglich jedoch, wie häufig sol- 
che Stellen im fertigen Spiel auf- 


Einweg-Shooter: Trotz gegenteiliger Versprechen setzt auch Battlefield 4 im gezeigten 
Level hauptsächlich auf knackig inszenierte Skriptsequenzen in engen Schläuchen. 
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Bekannt: Für das Gesicht des Soldaten Irish (links) stand Schauspieler Michael К. 
Williams Pate, der, den Gangster Omar Little in der Fernsehserie The Wire verkörpert. 


treten — die in Stockholm gezeigte 
Gameplay-Demo bestand weiterhin 
zum überwiegenden Teil aus (gut 
inszenierten) Skriptsequenzen mit 
nur einem möglichen Pfad. 

Wenn Battlefield 4 uns aber tat- 
sáchlich mehr Bewegungsfreiheit 
zugesteht als der Vorgänger und all 
die Call of Dutys und Killzones die- 
ser Welt, dann hat Dice dafür zu 
sorgen, dass die künstliche Intelli- 
genz der feindlichen Soldaten dyna- 
misch auf die verschiedenen mög- 
lichen Vorgehensweisen reagiert. 
Creative Director Gustavsson gibt 
sich zuversichtlich: „Wir haben die 
KI für Battlefield 4 komplett überar- 
beitet. Das erlaubt uns, dem Spie- 
ler die Entscheidung zu überlassen, 
wie er eine Situation löst.“ 

Auch euer Squad hat ein paar 
frische Tricks auf Lager. Den KI-Mit- 
streitern gebt ihr nämlich neuer- 
dings simple Befehle: „Schieß da- 
hin!“ „Gib mir Deckung!“ und so 
weiter. Ob später auch komplexe- 


re Kommandos dazukommen, ist 
unbekannt. Bislang sieht es eher so 
aus, als würde Dice ein großes Tohu- 
wabohu um eine Spielmechanik ma- 
chen, die es so ähnlich auch schon 
in anderen Ego-Shootern gab. 

Das würde uns jedenfalls nicht 
überraschen, denn was wir in Stock- 
holm von Battlefield 4 zu sehen be- 
kamen, war ohne Frage bunt und 
laut und spaßig — aber ohne einen 
Ausblick auf den Mehrspielermodus 
auch ziemlich gewöhnlich. PB 


„Dice, warum zeigt ihr 
nicht den Multiplayer?“ 


Peter Bathge Redakteur 


Angesichts des bisher gezeigten Materials ist 

es noch zu früh, in Jubelstürme auszubrechen 
oder gar von EAs Vorbestellangebot Gebrauch zu 
machen. Klar, Battlefield 4 sieht blendend aus und 
unterhält im Rahmen der Kampagne bestimmt 
mit launiger Action. Aber bislang passen die 
angekündigten Neuerungen im Solomodus noch 
nicht mit dem vorgestellten linearen Spielerlebnis 
zusammen: Wo sind denn die versprochenen 
Emotionen, wo die weitläufigen Levels? Ich bin 
mir zwar sicher, dass Dice noch ein Ass für den 
Mehrspielermodus im Ärmel hat (U-Boote, eine 
Rückkehr des Commander-Modus?), aber zum 
jetzigen Zeitpunkt gibt es keinen triftigen Grund 
für Besitzer von Teil 3, Ende dieses Jahres auf die 
neue Versionsnummer umzusteigen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Wir guckten uns in Stockholm 17 Minuten PC-Spiel- 
szenen sowie drei weitere Präsentationen an und 


sprachen mit Creative Director Lars Gustavsson. 


HERSTELLER 


nn Electronic Arts 
ENTWICKLER - Dice 
Der Battlefield 3-Entwickler lieferte 2011 einen der 
wichtigsten Multiplayer- -Shooter dieser Generation ab. 


ALTERNATIVE Das neue Call of Duty 
Wir wagen jetzt einfach mal einen Schuss ins Blaue 
und vermuten, ‚dass 2013 auch ein neues CoD kommt. 


TERMIN 4. Quartal 2013 
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e Überarbeitetes, leichter zugãng- 
liches Ballabschirm-System 


| * Neue, deutlich realistischere 
Schussanimationen 


* Verbesserte Ballphysik, die nun 
auch Aspekte wie Schussstárke 
und Rotation des Balls beachtet; 
damit einhergehend auch neue 
Schuss-Varianten 


e Präziseres Dribbling-System 


* Verbesserte Laufwege, vor al- 
lem, was die Defensive angeht 


* Aktive Unterstützung der Ab- 
wehr-Kl beim Pressing 


* Aufgeräumteres Interface im 
Karriere-Modus 


* Komplexeres Scoutingsystem im 
Karriere-Modus 


* Neue „Skill Game"-Minispiele 
: _ — 


Forza Azzurri: Schussanimationen werden nun besser an die jeweilige Situation angepasst. 


i. 


TN f 
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Ltr 
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Napoli-Star Hamsik macht das mit dem Schießen beispielsweise vorbildlich. 


SPORTSPIEL | Dass es auch im 
Jahre 2013 einen neuen Ableger 
der populären F/FA-Reihe geben 
würde, war bereits im Vorfeld so si- 
cher wie das Bier auf der Stehtri- 
büne. Lediglich die beiden Fragen 
„Wann zeigen sie’s?“ und „Welche 
Neuerungen gibt’s?“ standen noch 
im Raum. Und wir kennen nun bei- 
de Antworten. Mitte April lud uns 
EA nach Köln ein, wo FIFA 14 zum 
ersten Mal der Weltöffentlichkeit 
gezeigt wurde. Damit wäre die ers- 


[4 а 


| Haltung bewahren: Gerät ein Spieler in Rücklage oder beugt sich = 
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te Frage abgehakt, widmen wir uns 
der weitaus wichtigeren zweiten: 
Auf welche neuen Features kónnen 
wir uns freuen? 


Physikalische Attraktion 

Die wohl gróBte — weil von den Fans 
seit Jahren herbeigesehnte — Ánde- 
rung betrifft die Ballphysik. In dieser 
Disziplin hinkte F/FA seit jeher der 
Konkurrenz-Reihe PES hinterher. 
Das haben nun scheinbar auch die 
Entwickler bei EA Canada erkannt 


und dementsprechend zu einem 
Rundumschlag angesetzt. Wichtigs- 
ter Punkt der Physik-Renovierung: 
die Drallfähigkeiten des Balles. Flog 
er im Vorgänger noch relativ gerade 
und unbeweglich durch die Gegend, 
werden nun Faktoren wie Rotati- 
on, Härte des Schusses, Geschwin- 
digkeit etc. bei der Berechnung der 
Flugkurve berücksichtigt. So wer- 
den Ronaldo-typische Schüsse, die 
kurz vor dem Tor einfach herunter- 
fallen, oder sich in den Winkel dre- 


Wer hätte es gedacht: Auch in 
diesem Jahr werden Fußball-Fans 
mit einem neuen F/FA verwöhnt. 


hende Fernschüsse von Spezialisten 
wie Gerrard móglich und dürften für 
mehr Varianz im Strafraum sorgen. 

Apropos Varianz: Auch beim 
Spielaufbau will FIFA 14 ein kom- 
plett anderes — deutlich ruhigeres 
und langsameres — Spielgefühl er- 
reichen. Dadurch sollen sich Tor- 
abschlüsse wertiger anfühlen, da 
der Spieler sie sich erarbeitet hat. 
Zu diesem Zweck haben die Ent- 
wickler gleich mehrere Ánderun- 
gen vorgenommen. 


€ 
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E So ein Sief: Alltäglich, aber bisher in ИРА unmöglich: Stürmer, die bei Ba A 
annahmen ihren Rücken in die Verteidiger drücken — sehr gute Änderung! 


Beim Dribbling beispielsweise 
wird nun auch die Geschwindig- 
keit des Ballführenden berücksich- 
tigt. Wer sprintend dribbelt, legt 
sich den Ball weiter vor und ist so 
natürlich anfälliger für Ballverlus- 
te. Dafür steckt in langsamen Be- 
wegungen deutlich mehr Präzisi- 
on als vorher, wodurch geschickte 
Spieler Freiräume besser nutzen 
können. Analog dazu wurde auch 
das Ballabschirmen überarbeitet. 
Statt komplizierte Tastenkombina- 
tionen auszuführen, drückt ihr nun 
nur noch L2 auf eurem Gamepad. 
Ähnlich wie beim Sprinten könnt 
ihr nun also jederzeit mit einfa- 
chem Tastendruck Geschwindig- 
keit herausnehmen und dem Geg- 
ner die Balleroberung erschweren 
— wirklich durchdacht, wir freuen 
uns schon mal auf den Praxistest. 
Für Tricks benötigt ihr übrigens nur 
noch den rechten Analogstick, da- 
durch wurde L2 für das neue Fea- 
ture frei. 

Wie es sich gehört, vernachläs- 
sigen die Entwickler bei all den Of- 
fensiv-Änderungen auch die Defen- 


sive nicht. Abwehrspieler lesen das 
Spiel nun effizienter. Soll heißen: 
Startet beispielsweise ein Stürmer 
durch, heftet sich ein Verteidiger 
aggressiv und eng an dessen Ha- 
cken. Seid ihr selbst gerade in der 
Verteidigung aktiv, unterstützt die 
KI euch zudem nun besser beim 
Pressing. Greift ihr einen ballfüh- 
renden Gegner an, schließt eure 
Verteidiger-Kl sofort mögliche Lü- 
cken, stellt Passwege zu und deckt 
eventuelle Passempfänger. 

All diese Änderungen zusam- 
mengenommen sollen dafür sor- 
gen, dass das Aufbauspiel langsa- 
mer, aber auch komplexer ausfällt 
und dass der Spieler sich Taktiken 
überlegen muss, mit denen er die 
besser stehende Abwehr überwin- 
den kann. Ob das in der Praxis dann 
auch funktioniert und keine Balan- 
cing-Probleme mit sich bringt, muss 
sich natürlich erst noch zeigen. 


Das animiert zum Schießen! 

Doch auch abseits der gewich- 
tigeren Änderungen feilen die 
Entwickler weiter an ihrem Pro- 


Doppelt und dreifach: Das Pressing auf den ballführenden Spieler 
wirkt in FIFA 14 realistischer als zuvor — die Abwehr-KI hilft aktiv mit. 
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Tottenham Hotspur 
Matt Bibey 


TRANSFERS } SCOUT REPORT 
RECENT 


М. MILES 


WAGE: £50,000 


ATTACKERS MIDFIELDERS 


Sebestian 
Costes 


y В4сг:ЕА 
MEC ДЕРЕТА EF ә 0000 
DEFENDERS 


GOALKEEPERS 


Gabriel 
Obertan 


AGE 
24 RM E 


Athleticism 67-73 


| Soneat Abiny 45-72 


Shoxing 5-5 
Passieg 
Deending 


Mertality 


Netzwerkmodus: Das Seouting-System im Karrieremodus ` 
wurde ebenfalls überarbeitet und ist deutlich komplexer. 


POM 


KS: 


Zei 


Abdrängeln: Dank der neuen Ballabschirm-Fuhktionen kö 
Ballführende ihren Körper in Gegenspieler legen — realistisch! 


dukt. Beispielsweise werden die 
Schuss-Animationen komplett 
überarbeitet. So soll besser er- 
sichtlich sein, warum die Schüs- 
se so ausfallen, wie sie nun mal 
ausfallen — ganz gleich, ob der 
Angreifer nun schlecht zum Ball 
steht, in Rücklage gerät oder sich 
zu sehr über den Ball beugt. Ein 
weiteres großes Feature wollen die 
Entwickler übrigens noch ankün- 
digen, vielleicht ist es ja zur oder 
kurz vor der E3 so weit. Man darf 
gespannt sein. SL 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Irgendwie ist es ja jedes Jahr dasselbe — auf eine 
durchaus positive Art und Weise. Die beiden 
großen Fußballspiel-Hersteller veröffentlichen 
einen neuen Teil ihrer Reihe, das Gros der 
Spieler ist zufrieden und trotzdem zaubern die 
Entwickler im nächsten Jahr Neuigkeiten aus 
dem Hut, die man im Anschluss nicht mehr 
missen möchte. Legt mal FIFA 12 ein, nachdem 
ihr 13 gespielt habt, und ihr wisst, was ich 
meine. Ähnlich dürfte es sich auch mit FIFA 14 
verhalten, vor allem da die Änderungen auf dem 
Papier echt klasse klingen. Bessere Ballphysik, 
langsameres, komplexeres Aufbauspiel? Trifft 
genau meinen Nerv. Jetzt muss alles nur noch 
gebalanced werden und funktionieren — hoffen 
wir das Beste! 


Im Rahmen einer Präsentation in Köln sahen 
wir diverse Änderungen im Detail und sprachen 
anschließend mit Vertretern von EA Canada. 


Infos 


HERSTELLER Electronic Arts 
ENTWICKLER ` EA Canada 
Wenn es um Sportspiele geht, sind die Jungs und 

Mädels von EA Canada wahre Veteranen. nm" 
ALTERNATIVE FIFA 13 
Bis der 14er-Ableger erscheint, ist FIFA 13 wohl die 

beste Alternative und ein gutes Training. 

TERMIN Herbst 2013 


Wertungstendenz 
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Das leste 


Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play3-Experten! 


DOWNLOAD 


DIE BUTTONS 


DOWNLOAD 
Vorschau-Spiele, die 
nur per Download 
erhältlich sind, werden 
mit dieser schicken 
Plakette versehen. 


DER TESTKASTEN 


VIDEO AUF DVD 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: Dieses 
Symbol bedeutet, 

dass das jeweilige 
Spiel auch mit einem 
passenden Video auf 
unserer Heft-DVD 
vertreten ist. 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat's gemacht, wer bringt es in den 
Handel, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 
16 oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Den Preis geben wir 
übrigens mit „ca.“ an, da PS3-Spiele bei vielen verschiede- 
nen Händlern zu vielen verschiedenen Preisen erhältlich sind. 


GESCHNITTEN 

Die deutschen Gesetze 
sorgen immer wieder 
dafür, dass Spiele hier- 
zulande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spiele, 
die diese blutige Pla- 
kette tragen, kommen 
auch in Deutschland 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 

10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! Auf 
mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die Gesamt- 
wertung eines Spiels (siehe unten) wird also nicht irgendwie 
mittels der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflösungen unterstützt es, 
wird ein 3D-Modus angeboten? Über diese Dinge informieren 
wir euch im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 


Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte und Tonformate 
werden hier erläutert und bewertet. 


Bedienung 
Move-Unterstützung, Vibrationsfunktion, Installationsgröße 
und die Qualität der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 


Einzelspieler 
Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, wie wird gespeichert? 


unzensiert auf den Mehrspieler 

Markt — früher selten, Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von PS3- 
heute häufig. Spielen – deshalb bekommt er seine eigene Unterwertung. 
ADD-ON STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


DLCs und Add-ons 
sind allgegenwärtig. 
Falls wir derartigen 
Zusatzcontent testen 
oder auch vorstellen, 
erkennt ihr das an die- 
sem Button. 


PS3-EXKLUSIV 


PS3-EXKLUSIV 

Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschließlich für die 
PS3 auf den Markt — 
Xboxler und Nintendo- 
Spieler schauen in die 
Röhre. 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel“ ist nur ein 
kleines Ärgernis, während „Miserable Steuerung“ deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


өэ Große Stärke EF) Dickes Ärgernis 
CH Gute Sache €) 


Kleiner Fehler 


E 

ar Cry 3 
E Termin: 29. November 2012 
Hersteller: Ubisoft 
Entwickler: Ubisoft Montreal 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
4 Preis: ca. 60 Euro 


GRAFIK ЕЕЕ ЕЕ 9 
720р М] 1080р optionaler 3D-Modus 


Fantastische Gesichtsanimationen, hübsch 
designte Inselwelt, selten Texturfehler/Tearing 


SOUND ийиш 9 
Stereo м] Dolby Digital 5.1 М] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/mehrsprachig 


Krachende Effekte, gute dt. Sprecher, die (im 
Menü aktivierbaren) engl. sind sogar noch besser. 


BEDIENUNG Hauaaaaarnn8 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion м 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: ca. 6.300 MByte (erforderlich) 


Gute Shooter- und Schleichsteuerung, Gegenstände 
aufsammeln etwas hakelig, sehr arcadige Fahrzeuge 


EINZELSPIELER HH d HH 9 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: autom. Speichern an Checkpoints 


Sehr gute, wendungsreiche Story, viele motivieren- 
de Nebenaufgaben + Upgrade- und Levelsystem 


MEHRSPIELER "FFFFFFFFF - 


Spieler online: 2-14 Spieler offline: 2 
Sowohl der Koop- als auch der Online-Modus wa- 
ren mit unserer Version nicht umfassend spielbar, 
Nachtest und Editor-Bewertung nächste Ausgabe. 


PRO & CONTRA 


Q9 Atmosphárische, wunderhübsche Inselwelt 


Q9 Sehr variables Gameplay (Stealth, Action) 
6+) Viele motivierende Nebenaufgaben 
& Toll inszenierte, spannende Story 

@ Physik-Effekte im Vgl. zu FC2 abgespeckt 


Є) Teile des Crafting-Systems aufgesetzt 


Wertung & Fazit 


Sehr umfangreicher, atmo- 
sphárisch toller Shooter 
mit aufgesetztem Crafting 


Ausgabe 
06/2013 


PLAYS-AWARD 
Besonders tolle Spiele 
mit einer Gesamtwer- 
tung von mindestens 
85 bekommen von uns 
den begehrten golde- 
nen play3-Award. 


GESAMTWERTUNG (Errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Góttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 


empfehlen wir euch uneingeschränkt, die muss man gespielt haben! 


80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 


70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 


50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfáhigkeit von euch. 


1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone. 


Thorsten Küchler // Redaktionsleitung Video 


Spielt gerade: den Umzugs-Simulator 2013 


Schaut gerade: wieder ordentlich aus – dank Frisierung;) 
Sieht gerade: Beast Legends, HSV-Spiele ... 

Ist gerade: selig! Und das nicht nur deshalb, weil die 
deutsche Pop-Rock-Band viel besser ist als ihr Ruf — dufte 
Typen sind das, ganz ehrlich jetzt. Und weil noch ne Zeile frei 
ist: Heinz-Rudolf soll das Kind heißen — Frau Kunze! 
Top-Titel der Ausgabe: Beyond 


Flop-Titel der Ausgabe: Defiance 


Sebastian Stange // Redaktion 
Spielt gerade: NfS Most Wanted, Far Cry 3: Blood Dragon 
Liest gerade: Henry James - The Turn of The Screw 
Sieht gerade: Game of Thrones, Zurück in die Zukunft 1-3 


Und sonst: Tokio! Alter Vatter, was für ein Wahnsinn! 

Und dank weichem Yen war meine Stippvisite diesmal 
sogar erfreulich günstig. Und was habe ich da alles erlebt! 
Fischmarkt, Hundeshow und ein Picknick mit lauter Hobby- 
Brauern. Mehr dazu auf der DVD der kommenden Ausgabe! 


Top-Titel der Ausgabe: Persona 4: Arena 
Flop-Titel der Ausgabe: Defiance 


Uwe Hönig // Redaktion 
Spielt gerade: J. McGrath's Offroad, РСЗ: Blood Dragon 
Hört gerade: Hugo Boston – Guru Meditation (Beatport Mixes) 
Sieht gerade: End of Watch (Blu-ray) 


Und sonst: Manche Leser fragen sich bereits, was das 
eigentlich für Wetten sind, die Uwe ständig verliert. Es dreht 
sich dabei um die monatliche N-ZONE-Wette, an der sich die 
Leser des Magazins beteiligen können. Übrigens hat Uwe 
wieder verloren und musste Spülmaschinendienst schieben. 
Top-Titel der Ausgabe: Metal Gear Solid 5 


Flop-Titel der Ausgabe: The Walking Dead: Surv. Instinct 


Matthias Schöffel // Layout 
7 


Spielt gerade: Bioshock Infinite 
Hört gerade: John Zorn – Naked City 


Und sonst: Es ist zum Verzweifeln. Die Sonne strahlt vom 
Himmel und die schönste Gartenschenke der Welt (Biergarten 
wäre nicht die treffende Bezeichnung) macht dicht. Für einen 
Neben-Nebenberufler war es zu viel Arbeit. Gerechnet hat sich's 
sowieso noch nie. Was soll ein erholungsbedürftiger Layouter 
jetzt mit einem sonnigen Wochenende anfangen? Verzweifeln. 


Top-Titel der Ausgabe: FIFA 14 
Flop-Titel der Ausgabe: Sniper Ghost Warrior 2 


David Mola // Layout 


Spielt gerade: Uncharted (PS3), Tomb Raider (PS3) 

Hört gerade: Alles von Special Providence. Nerds? Sure! 
Und sonst: Neulich wurde ein Auftritt meiner Band mittendrin 
unterbrochen, das Gebäude komplett evakuiert. Warum? Der 
Liehttechniker hatte es zu gut mit dem Nebel gemeint und ei- 
nen Rauchmelder im Nebenraum aktiviert. Nach Anrücken der 
Feuerwehr und einer Pause ging es weiter und wir haben den 
Saal dann nur sprichwörtlich „on fire" gesetzt! Happy times! 
Top-Titel der Ausgabe: Diablo 3, Beyond: Two Souls 


Flop-Titel der Ausgabe: Tiger Woods PGA Tour 14 


Wolfgang Fischer // Redaktionsleitung Print 


Spielt gerade: Far бту 3: Blood Dragon, Bioshock 1, 
Defiance, World of Warcraft und Diablo 3 


Hört gerade: Dark Tranquility: Construct 
Sieht gerade: The Walking Dead, Staffel 3 


Und sonst: Ist mittlerweile komplett urlaubsreif! Glückli- 
cherweise geht's schon Ende Mai in Richtung Kanada und 
danach weiter nach Los Angeles auf die E3. Was Sony wohl 
da alles zeigen wird? 


Top-Titel der Ausgahe: Beyond: Two Souls, Diablo 3 
Flop-Titel der Ausgabe: The Walking Dead: Survival Inst. 


Sascha Lohmüller // Redaktion 
Spielt gerade: FIFA 13, Dishonored endlich zu Ende 
Hürt gerade: die neue Amorphis-Scheibe 
Schaut gerade: das Bundesliga-Finale 


Und sonst: Sommer! Oder besser gesagt Frühling. Aber 
wenigstens irgendwas mit Sonne und Temperaturen, die zum 
Kurze-Hose-Tragen und Grillen einladen. Und nach ein paar 
eher müden Monaten fängt jetzt auch wieder die Messe-Zeit 
an. Spannend! 


Top-Titel der Ausgabe: FIFA 14 
Flop-Titel der Ausgabe: The Walking Dead: Survival Instinct 


Viktor Eippert // Redaktion 


Spielt gerade: Atelier Ayesha (die Platin muss her!), 
Bioshock Infinite, Escape Plan, Civilization 5 (PC) 
Sucht gerade: immer noch nach Móbeln für die Wohnung. 
Puh, ist das zeitaufwendig. 


Hat aber: immerhin eine Woche Urlaub nach der Abgabe. 
Von dem er ein Drittel wahrscheinlich in Möbelhäusern 
verbringen wird. Und ein weiteres Drittel mit Ausschlafen. 
Das ist nach den letzten Wochen auch bitter nötig. 


Top-Titel der Ausgabe: Persona 4 Arena, Beyond: Two Souls е 
Flop-Titel der Ausgabe: Army of Two: The Devil's Cartel 


Stefanie Zehethauer // Layout 
Hürt gerade: Tweak Bird 


Und sonst: Nach tagelangem „Nix-Hören“ habe ich meinen $^. — HE 
Kumpel angerufen, um mich nach seinem Zustand zu erkundigen. | үх 
Eram Telefon: „Hey, für Kletterer gibt's doch etwas, um nicht d 

an den Händen zu schwitzen, BRING MIR DAS !!!“ ... Große ee 3 
Fragezeichen ... Nach 20 Minuten Zusehen bei seinem Dark Souls £ 
Mega-Kampf war ich allein vom Zuschauen total fertig mit den 3 $ ) 


am: 


Nerven. Dann lieber Luftballons bemalen und damit zocken. 
Top-Titel der Ausgabe: Far Cry 3 Blood Dragon 
Flop-Titel der Ausgabe: Metal Gear Solid 5 


David Martin // Online-Redaktion 
Spielt gerade: NHL 13 
Hört gerade: The Distillers [Anm. der Chefred: Immer noch?] 
Sieht gerade: Die Simpsons 


Und sonst: Freut sich, dass es den Planeten namens Sonne 
tatsächlich noch gibt und die kühlen Tage gezählt sind. 
Endlich gibt's wieder Sommer, Sonne, Sonnenschein — und 
damit verbundene Grillabende. Zeit dafür gibt's genug, 
schließlich schaut's an der Spielefront derzeit eher mau aus. \ 


Top-Titel der Ausgabe: FIFA 14 
Flop-Titel der Ausgabe: Sniper Ghost Warrior 2 
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ONLINE-SHOOTER | Spiele zu Ki- 
nofilmen und TV-Serien haben kei- 
nen guten Ruf und das in der Regel 
zu Recht. Dabei handelt es sich oft 
um lieblose Umsetzungen mit dró- 
ر‎ gem Gameplay, unzeitgemäßer Gra- 
í fik und belangloser Story. Damit De- 
fiance nicht auch in der Kategorie 
Lizenzschrott landet, hat sich Trion 
4 Worlds (bekannt durch das PC-On- 
line-RPG Rift) in Zusammenarbeit 
mit dem Fernsehsender Syfy-Chan- 
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à PET 
nel etwas Besonderes ausgedacht. 
Die gleichnamige TV-Serie, die zwei 
Wochen nach der Veróffentlichung 
des Spiels Premiere hatte, soll nicht 
nur die Hintergrundgeschichte für 
Defiance liefern. Geschehnisse in 
der Serie sollen einen direkten Ein- 
fluss auf die Welt des Third-Person- 
Shooters mit MMORPG-Anleihen 
haben — und umgekehrt. Wie Letz- 
teres funktionieren soll, ist noch 
nicht ganz klar. SchlieBlich.ist die 


Besser als erwartet: die Fernsehserie zum Spiel macht Lust auf mehr! 


Anders als beim Spiel dreht sich in der TV-Serie, die nur auf dem Syfy-Channel läuft, alles um die 
namensgebende Stadt Defiance, das ehemalige St.Louis. Dorthin verschlágt es den Archenjáger 
Jeb Nolan (Grant Bowler, bekannt aus True Blood) und seine Alien-Partnerin Irisa (Stephanie Leo- 
nidas). In der durchaus gelungenen Pilotfolge helfen die beiden Glücksritter der Bürgermeisterin 
der Multikulti-Siedlung, Amanda Rosewater (Julie Benz, bekannt aus Dexter), einen Mordfall auf- 
zuklären und die Zerstörung von Defiance durch fiese Mutanten abzuwenden. Viel tiefere Einbli- 
cke in die Hintergrundstory der einzigartigen Verbindung von Spiel und Serie solltet ihr euch aber 
hiervon nicht erwarten. Dennoch: Die TV-Serie ist gut geschrieben, die Charaktere sympathisch 
und der Cliffhanger am Ende der Pilotfolge sorgt dafür, dass man wissen will, wie es weitergeht. 
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Durchwachsener Start für den Ofling-Shooter der MM 


erste Staffel von Defiance bereits 
abgedreht und etwaige Ingame-Er- 
rungenschaften von Spielern könn- 
ten sich frühestens in der zweiten 
Season auswirken. Bevor diese zwei- 
te Staffel spruchreif wird, muss das 
ambitionierte Projekt aber erst ein- 
mal Spieler und Zuschauer über- 
zeugen und auf lange Zeit binden. 
Der Start von Defiance verlief auf 
dem PC trotz einiger Verbindungs- 
probleme (zum Beispiel Login-War- 
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ganz ordentlich, auf Konsole aber 
ganz und gar nicht gut. Beide Kon- 
solenvarianten (Xbox 360 und Play- 
station 3) hatten mit vielen Bugs, 
Serverabstürzen und anderen tech- 
nischen Problemen zu kämpfen. Ab- 


hilfe dafür sollte ein umfassender к 
Patch liefern, der aber zum Redakti- | 


onsschluss (über zwei Wochen nach 
Release) noch nicht aufgespielt wor- 
den war. 
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So funktioniert das Skillsystem in Defiance 


Das RPG-Element im Shooter Defiance: 
Vier Schwerpunkte, viele Fähigkeiten, 
aber wenig Einfluss auf das Gameplay. 


Wie bei einem Rollenspiel erhaltet ihr in Defi- 
ance Erfahrungspunkte für erledigte Quests 
und Gegner. Habt ihr genug Punkte erhamstert, 
steigt ihr im Level auf und dürft Skillpunkte ver- 
teilen. Das Fertigkeitensystem ist umfangreich, 
aber nicht unbedingt komplex. Zu Beginn des 
Spiels sucht ihr euch auf dem Skill-Plan rechts 
eine von vier aktivierbaren Ego-Fähigkeiten aus. 
Ausgehend von diesen Schwerpunktfähigkeiten 
schaltet ihr sukzessive Perks (Bonus-Fertigkei- 
ten) frei, die euch passive Vorteile verschaffen. 
Sowohl die Ego-Fáhigkeit als auch alle Skills 
dürfen zudem aufgewertet werden. Manche 
Upgrades stehen euch aber erst zur Verfügung, 
wenn euer Ego-Level (Erfahrungsstufe) hoch 
genug ist. Wer mit dem gewáhlten Ego-Schwer- 
punkt und seiner Skillung nicht zufrieden ist, 
darf jederzeit eine Neuverteilung vornehmen. 
Die kostet euch aber jedes Mal 1.500 Einheiten 
der Ingame-Wáhrung Scrips. 
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EGO-FÄHIGKEIT: ÜBERLADUNG 

Erhöht bei Aktivierung den Waffenschaden für zehn Sekunden und lädt eure aktuelle Waffe 
sofort nach. Upgrades erhöhen den Waffenschaden noch weiter. 

EINSCHÄTZUNG: Sehr mächtig! 


EGO-FÄHIGKEIT: 
KÖDER 


Erzeugt bei Aktivierung ein 
Spiegelbild von euch. Wenn 
ihr die Fähigkeiten-Taste noch 
einmal drückt, tauscht ihr mit 
dem Köder den Platz. Upgrades 
erhöhen die Gesundheit des 
Spiegelbilds. 

EINSCHÄTZUNG: Im Kampf 
gegen die KI kaum mehr als -— == 
eine nette Spielerei. Im PvP 1 
aber ganz interessant. 


EGO-FÄHIGKEIT: 
TARNUNG 
Macht euch bei Aktivierung für 


15 Sekunden unsichtbar und 
aktiviert die sofortige Schild- 


PASSIVE BONUS- 

Hierbei handelt es sich um 
zusätzliche Fertigkeiten, die 
euch einen Vorteil im Kampf 
verschaffen, weil ihr damit 
in bestimmten Situationen 
mehr Schaden verursacht, 
schneller nachladen könnt 
oder die Aufladezeit eures 
persönlichen Schildes ver- 
kürzt. Wie viele dieser Perks 
j ihr gleichzeitig verwenden 
dürft, hängt von eurer Cha- 
rakterstufe ab. Perks können 
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regeneration. Upgrades verrin- 
gern die Aufladungszeit bis zur 
nächsten Benutzung. 
EINSCHÄTZUNG: 


Klassenwahl ohne Konsequenzen 
Ebenfalls nicht optimal gelun- 
gen ist den Entwicklern der Ein- 
stieg ins Spiel. Im Verlauf der 
leicht verwirrenden Introsequenz 
erstellt ihr einen Spielcharak- 
ter und legt sein Aussehen fest. 
Die — Gestaltungsmóglichkeiten 
' sind ordentlich, im Vergleich mit 
| handelsüblichen Online-RPGs 
auf dem PC aber nicht überwäl- 
tigend. Außerdem ist es im Grun- 
de genommen egal, welches 
Geschlecht, welche Volkszuge- 
hörigkeit und welche der vier 
Klassen ihr wählt. Ob ihr als Ve- 
teran, Gesetzloser, Maschinist 
oder Überlebenskämpfer antre- 
tet, hat lediglich Auswirkungen 
auf euren allerersten Ballermann 
— und den legt ihr recht schnell 
ab. Denn wie bei Borderlands 2 
dreht sich alles um Waffen bzw. 
Feuerkraft und im Falle von Defi- 
ance noch um deren Aufwertung. 
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haden: Wenrtihr nahe an einen Gegner heranmüsst, weil dieser auf Dis- _ 


Für PvP-Gefechte ganz 
nützlich, im Kampf gegen die 
KI-Trottel nicht ganz so stark. 


Unzureichende Einführung 

Im Rahmen eines Tutorials wer- 
den zwar die grundlegendsten 
Spielelemente (Ballern, Vehikel- 
steuerung, Benutzeroberfläche 
und  Skillsystem) des MMO- 
Shooters oberflächlich erläutert, 
viele wichtige Fragen bleiben aber 
unbeantwortet. Das gilt auch für 
die wirre Science-Fiction-Story, die 
in nicht allzu ferner Zukunft spielt: 
Ihr verkörpert einen Archenjäger 
— eine Art Glücksritter —, der sich 
auf die Bergung von außerirdischer 
Technologie spezialisiert hat. Die- 
se stammt von Raumschiffen (Ar- 
chen genannt), die Jahre zuvor die 
Erde erreichten. Die Aliens wur- 
den zwar ein Teil der Gesellschaft, 
Konflikte waren aber vorprogram- 
miert. Irgendwann stürzte ein Teil 
der Schiffe der außerirdischen Be- 
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anz zu viel Schäden verursacht, empfiehlt sich die Verwendung einer Schrotflinte- 3 


Erhöht bei Aktivierung für acht Se- 
kunden eure Bewegungsgeschwin- 
digkeit und ermüglicht es euch, 
gegnerischen Schilden mit eigenen 
Nahkampfangriffen vollen Schaden 
zufügen. Upgrades erhöhen die Dau- 
er der Geschwindigkeitserhöhung. 

EINSCHÄTZUNG: Lässt sich in den 
hektischen Kämpfen von Defiance 
nur selten richtig sinnvoll einsetzen. 


sucher dann plötzlich auf die Erde. 
Diese Archenfall genannten Ereig- 
nisse bestimmen seither das Leben 
der Erdbewohner. 

Zu Beginn der Geschichte des 
Spiels befinden ihr euch auf dem 
Luftschiff New Freedom der Erd- 
streitkräfte. Ihr wurdet vom du- 
biosen Wissenschaftler Karl von 
Bach angeheuert, um ihn bei ei- 
ner Misson zu unterstützen. als 
die New Freedom plötzlich eine 
Bruchlandung hinlegt. Fortan 
schießt ihr euch von einer Mission 
zur nächsten, auf der Suche nach 
eurem Auftraggeber von Bach, 
der seit dem Crash der New Free- 
dom vermisst wird. So weit noch 
alles klar? 
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werden. 


Wirre Story, schwach erzählt 

Ab hier wird es verwirrend: Das Spiel 
ballert euch förmlich mit Namen, 
Charakteren und Storydetails zu, die 
wohl erst einen Sinn ergeben, wenn 
man die Defiance-Serie aufmerk- 
sam verfolgt. Die Fernsehshow de- 
bütierte kurz vor Redaktionsschluss 
mit einer 80-minütigen-Pilotfolge 
auf dem Syfy-Channel. Die Serie 
bringt zusammen mit der Ingame- 
Hilfefunktion etwas Licht ins Story- 
Dunkel, richtig befriedigend sind die 
Infohappen aber nicht. Erschwerend 
kommt hinzu, dass Spieler, die sich 
das Spiel Defiance zum Launch be- 
sorgt haben, ja zwei Wochen auf den 
Serienstart warten mussten und kei- | 
nerlei ordentliche Story-Einführung 
bekamen. Aber auch wenn man die 
Serie kennt, fühlt man sich die meis- 
te Zeit über direkt verloren in der 


А ithilfe eures Quads kommt ihr schnell von einer Mission zur nächsten 
| oder zu einem der oft plötzlich auftretenden Archenfall-Events. 


jeweils dreimal aufgewertet 


test play? 
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der Endgegner aus der zweiten 4-Mann-Instanz: 


düsteren Zukunftswelt, die Trion 
Worlds zusammen mit dem Syfy- 
Channel ersonnen hat. 


Einfache Missionsstrukturen 
Nach dem Tutorial hetzt ihr wie 
angedeutet von einer Mission zur 


náchsten, sammelt  Erfahrungs- 
punkte und sackt stándig neue 
Ausrüstung ein. Euer stándiger Be- 
gleiter dabei ist ein virtuelles Ego- 
Interface, das euch beständig mit 
Infos versorgt, Auftragsziele auf der 
Karte anzeigt und als Schnittstel- 


ATE ^ 
chwache Integration: In manchen Quests trefft ihr auf Charaktere der TV-Serie. 
Allzu viel Story-Einblicke solltet ihr euch davon aber nicht versprechen. & y 


le zu euren Fáhigkeiten, eurem In- 
ventar und eurer Ausrüstung dient. 
Anders als bei Online-Rollenspie- 
len dürft ihr zwar Kleidungsstücke 
anlegen, diese haben aber einen 
rein optischen Effekt und wirken 
sich nicht auf Charakterwerte oder 
Áhnliches aus. Alles, was záhlt, sind 
Waffen und Waffenupgrades, soge- 
nannte Mods. Mit beidem wirft das 
Spiel euch fórmlich zu. Schon nach 
wenigen Missionen ist euer Inventar 
voll und ihr müsst euch wohl oder 
übel von Items trennen, denn eine 
Art Bankfach oder eine persónliche 
Item-Kiste, wie man sie von Online- 
RPGs kennt, gibt es nicht. 


Umstándliche Benutzerführung 

Was ihr mit den nicht benótigten 
Gegenstánden macht, liegt bei 
euch: Ihr kónnt diese entweder 
bei einem Hándler für Spielgeld 
(Scrips) verkaufen oder verwerten, 
um Ressourcen zu bekommen. Bei 
der Verwertung wird eines der gró- 
Beren Mankos von Defiance deut- 
lich: Alle Menüs und Menüfunk- 
tionen sind auf Konsole und das 
Spielen mit einem Controller aus- 
gelegt, aber dennoch schon ab- 
surd umstándlich. Die Umwand- 
lung eines einzelnen Gegenstands 
in Ressourcen artet fast schon in 
Button Mashing aus — angesichts 


N'anrunaen? 


Das müsst ihr über den Defiance-Shop und den Einkauf von Items 


mit Ingame-Währungen wissen. 


Für reales Geld kónnt ihr über Mikrotransaktionen Bits (500 Bits entsprechen 6 Euro) erwerben. Mit 
diesen kauft ihr unter anderem Buffs (Aufwertungen), die euch für eine begrenzte Zeit zusätzliche 
Erfahrungspunkte oder eine höhere Chance auf bessere Beute gewähren. Mit diesen Bits könnt ihr 
aber auch sogenannte Lockboxes erwerben. Diese zufállig bestückten Ausrüstungspakete enthal- 
ten, je nach Ausbaustufe, Waffen oder Mods unterschiedlicher Qualität. Während ihr die meiste Zeit 
im Rahmen von Missionen und Kämpfen nur gewöhnliche (weiße) oder seltene (grüne) Gegenstände 
findet, enthalten die Lockboxes auch gerne mal rare (blaue) oder gar epische (lilafarbene) Teile. Eine 
Stufe-4-Lockbox, die vier Waffen oder Ausrüstungsgegenstände enthält, kostet knapp 5 Euro. Fairer- 


weise dürft ihr Lockboxes auch über eine Kom- 
bination von drei verschiedenen Ingame-Wäh- 
rungen erwerben: Ihr benötigt dafür Scrips, 
Ressourcen und Keycodes (Letztere erhaltet 
ihr wiederum durch Quests, Missionen oder 
einfach im Tausch gegen Scrips). Mit anderen 
Worten: Finanzkräftige Spieler nutzen das im 
Spiel enthaltene Pay-to-win-System, alle ande- 
re müssen sich diese Upgrades durchs Spielen 
freischalten. 


erledigt ihram besten im Verbūnd mit SIS Spielern. = r a 


der Itemflut ein absolutes Unding. 
Ebenfalls problematisch: Bei De- 
fiance gibt es vier verschiedene 
Währungen, die im Rahmen der 
Spieleinführung nur unzureichend 
oder gar nicht erklärt werden (sie- 
he Extrakasten auf Seite 62). 


Viel zu tun, wenig Anspruch 

Keine große Erklärung erfordern 
hingegen die Missionen von Defi- 
ance. Während die Hauptquests oft 
mehrstufig und ein wenig umfang- 
reicher ausfallen, sind Nebenmis- 
sionen meist äußerst simpel und 
schnell erledigt. Typischer Ablauf: 
Quest annehmen, zum Auftrags- 
gebiet fahren, hier und da etwas 
suchen oder einen Gegenstand 
benutzen und dabei jede Menge 
Monster oder Mutanten wegbal- 
lern. Und schon geht’s weiter zur 
nächsten Mission. Die angespro- 
chenen Hauptquests unterschei- 
den sich von den Nebenaufträgen 
wie bereits angedeutet nur durch 
ihren Umfang und die Tatsache, 
dass nebenbei die Story fortge- 
führt wird. Manchmal erledigt ihr 
dieselbe Mission gleich zweimal, 
einmal als Haupt- und dann noch 
einmal als Nebenaufgabe. Schlaue 
Leser fragen sich jetzt bestimmt, 
ob man die beiden Geschichten 


nicht in einem Aufwasch erledigen 
kann. Dummerweise dürft ihr bei 
Defiance immer nur eine einzige 
aktive Mission haben. 

Das gilt auch für Aufträge, 
die ihr mehr als einmal machen 
könnt: In den Zeitrennen schwingt 
ihr euch auf das Gefährt, das ihr 
ziemlich zu Beginn des Spiels er- 
halten habt, und rast von einem 
Wegpunkt zum nächsten in Rich- 
tung Ziel. Je nach Ergebnis gibt 
es unterschiedliche Belohnun- 
gen. Weitere wiederholbare Auf- 
träge sind sogenannte Amokläu- 
fe. Hier ballert ihr Gegner nach 
Serious-Sam-Art im Dutzend weg 
und erhaltet dafür Punkte. Auch 
wenn die Quests an sich recht an- 
spruchslos sind, macht man sie 
(zumindest am Anfang) ganz gern. 
Schließlich lassen sich so recht 
einfach Erfahrungspunkte, Res- 
sourcen, Mods und neue Waffen 
ergattern. 


Welt-Events und PvP-Schlachten 
Weil Missionen allein auf Dauer 
doch ein wenig langweilig sind, 
haben sich die Entwickler noch 
andere Betätigungsfelder ausge- 
dacht. Bei den chaotischen, aber 
ganz netten Spieler-gegen-Spie- 
ler-Gefechten treten bis zu 128 


Spieler gegeneinander an. Nicht 
weniger hektisch und ballerinten- 
siv sind die Koop-Missionen, bei 
denen ihr mit drei Kameraden 
eine Mini-Instanz erlebt, an deren 
Ende ein Endboss auf euch war- 
tet. Für dessen Erledigung winken 
hübsche Belohnungen. Letzteres 
gilt auch für das Herzstück von 
Defiance: die Archenfall-Ereignis- 
se. Bei diesen großen, mehrstufi- 
gen Open-World-Schlachten, die 
ein wenig an die Rift-Events aus 
Trion Worlds’ Online-RPG Rift erin- 
nern, stellt ihr euch mit einer Viel- 
zahl von Verbündeten mehreren 
Feindwellen und bekämpft mäch- 
tige Bossgegner. Auch hier zählt 
nur eins: ballern, was das Zeug 
hält. Wenn euer Held das Zeitliche 
segnet, belebt ihr euch einfach 
wieder und kehren schnurstracks 
in den Kampf zurück. Richtiges 
Gruppenspiel und taktische Fines- 
sen sind auch hier ohne Belang, 
was unter anderem auf die schwa- 
che Gegner-Kl zurückzuführen ist. 
Die Archenfall-Ereignisse machen 
anfangs noch Spaß, verlieren wie 
die Missionen im weiteren Spiel- 
verlauf aber wegen des fehlenden 
Anspruchs etwas an Reiz. Nicht 
zuletzt, weil die vielen Skills, die 
man lernt, auch hier keine große 
Rolle spielen. Mehr zum Skillsys- 
tem lest ihr im Extrakasten auf 
Seite 61. 


Durchwachsene Technik 

In technischer Hinsicht macht der 
MMO-Shooter einen eher schwa- 
chen Eindruck. Die grafische Dar- 
stellung ist keineswegs flüssig und 
kann trotz ordentlicher Effekte 
mit aktuellen Top-Titeln wie Cry- 
sis 3 oder Metro: Last Light nicht 
ansatzweise mithalten. Die Ge- 
biete hátten beispielsweise ger- 
ne ein wenig abwechslungsreicher 
und detaillierter ausfallen dürfen. 
Und auch was die Charaktermo- 


delle und deren Animationen an- | 


geht, wáre durchaus mehr drin 
gewesen. Wáhrend die Musikun- 
termalung, die von Bear McCrea- 
ry (Battlestar Galactica) stammt, 
durchweg gelungen ist, nervt die 
schwache deutsche Sprachaus- 
gabe doch ziemlich. Die Sprecher 
sind in vielen Fállen schlecht be- 
setzt und auch die Übersetzung 
bewegt sich nicht unbedingt auf 
dem Top-Niveau, das man ange- 
sichts der Verbindung mit einer 
aufwendig produzierten TV-Serie 
erwarten würde. WF 
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Meinung 
„Action satt, auf lange Sicht (A 
aber zu anspruchslos.“ 

Wolfgang Fischer Redaktionsleiter 


DIE 2 
Eine frei erkundbare Welt, in der es viel zu tun gibt, 
schnörkellose Shooter-Action, eine große Waffenviel- 
falt, ein umfangreiches Skillsystem und eine Story, 
die dank der engen Verbindung zu einer TV-Serie zum 
Weiterspielen animiert. Klingt vielversprechend, nur 
mit der Umsetzung hapert es. Der Einstieg ins Spiel 
ist lahm, das Tutorial lässt viele relevante Details 
einfach aus, die Benutzerführung ist unkomfortabel 
und die Story uninteressant. Und auch in technischer 
Hinsicht lásst der Titel viel zu wünschen übrig. Die 
Kämpfe funktionieren hingegen ganz gut, bewegen 
sich wegen der künstlichen Dummheit der Gegner 
und fehlender Abwechslung aber auf einem durch- 
weg anspruchsarmen Niveau. Was Defiance fehlt, 
sind Höhepunkte, nicht zuletzt, weil die Hem Hatz 
nicht das gewünschte Suchtpotenzial entfaltet. 


= Termin: 2. April 2013 
Hersteller: Namco Bandai 
7 Entwickler: Trion Worlds 

ı USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
* Preis: ca. 60 Euro 


COCCO Lat 
720р м] 1080р optionaler 3D-Modus 


Matschige Texturen, teils hakelige Animationen, 
wenig Details und nicht immer flüssige Darstellung 


SOUND TTT Lat 
Stereo kl Dolby Digital 5.1 kd PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Die Musikuntermalung ist sehr gut, die schwa- 
chen deutschen Sprecher nerven nach kurzer Zeit 


BEDIENUNG HENS 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion м 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 6.360 MByte (erforderlich) 


Die Shooter-Steuerung funktioniert gut, die 
Menüführung ist bemerkenswert umständlich 


EINZELSPIELER Hd dM" r6 
Schwierigkeitsgrad: mittel (nicht einstellbar) 
Speichersystem: Bindungspunkte 

Ihr kónnt alleine durch die Defiance-Welt streifen, 
Spaß macht's aber erst mit anderen Spielern 
MEHRSPIELER HEMANAN 7 


Spieler online: 2 bis oo Spieler offline: — 
Archenfall-Events, PvP-Schlachten und Szenarien 
für vier Spieler arten zwar in hektische Ballerorgi- 
en aus, sind aber das Highlight von Defiance. 


PRO & CONTRA 


(@  Freierkundbare Welt mit vielen Quests 


GRAFIK 


CH Umfangreiches Skillsystem 
Ungenügende Story-Einführung 
Zum Release sehr Bug-verseucht 
Umständliche Menüführung 


Auf Dauer recht eintónig 


Wertung & Fazit 
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Ambitioniertes Projekt 
mit durchwachsener 
Technik und vielen Bugs 


OPFER 
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14400 BIS ZUM NÄCHSTEN LEVEL“ 
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EGO-SHOOTER | Mit Far Cry 3: 
Blood Dragon haben wir eine recht 
ungewöhnliche und ziemlich span- 
nende Sorte Videospiel vor uns — 
eine Stand-alone-Erweiterung. Ein 
solches Spiel basiert auf den Me- 
chaniken einer Vollpreisvorlage, 
erzählt aber eine neue Story und 
ihr könnt es zocken, auch wenn ihr 
das Hauptspiel nicht besitzt. In der 
Vergangenheit waren es vor allem 
Rockstar Games, die uns mit Grand 
Theft Auto: The Lost & Damned 


BENUTZT 
3 MAGAZIN BENUTZT 


LEICHT 
LEICHTE 


ÜR SCHNELLERE KOPFSCHÜSSI 


DEM db rran nes RALE 


oder Red Dead Redemption: Alb- 
traum der lebenden Toten einige 
echte Stand-alone-Perlen bescher- 
ten. Nun zieht Ubisoft Montral nach 
und verpasst dem stimmungsvol- 
len Open-World-Shooter Far Cry 3 
einen S80er-Jahre-Anstrich. Und 
so schräg diese Idee auch klingen 
mag — das Ergebnis ist herrlich ab- 
gedreht und rundum unterhaltsam. 
Wer die gute alte Zeit der schrotti- 
gen Actionfilme auf VHS miterlebt 
hat, wird den Titel lieben! 


Stärker, besser, lauter: Erfüllte Nebenmissionen schalten 
immer neue Upgrades für eure vier Hauptwaffen frei 
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Es ist 2007 — die Zukunft! 

Im Spiel erlebt ihr das Jahr 2007 
— allerdings als düstere Zukunfts- 
vision, áhnlich wie in den Kino- 
Klassikern Terminator oder Die 
Klapperschlange. Nach einem Nu- 
klearkrieg ist die Welt verwüstet 
und Spielheld Rex Power Colt er- 
wacht nach seinem Beinahe-Tod 
als Cyborg-Soldat der vierten Ge- 
neration. Ein Spezialauftrag führt 
in auf die Spur seines ehemali- 
gen Ausbilders, Ike Sloan. Der er- 


VIDEO AUF DVD 20 85 из 


Far Cry 3: Blood Dragon 


Die Stand-alone-Erweiterung des Insel-Shooters begeistert mit seiner 
genialen 80er-Sci-Fi-Inszenierung. Das müsst ihr erlebt haben! 


füllt alle Bósewicht-Klischees und 
versucht, voller Machthunger die 
Welt zu zerstóren. Rex Power Colt 
will davon nix wissen und kámpft 
für die Freiheit, für Lady Liberty, für 
Amerika! Mit grobpixeligen Stand- 
bildern inszeniert, kommt die Ge- 
schichte wirklich sympathisch rü- 
ber. Sie strotzt vor bekloppten 
One-Linern und fertigt alle wichti- 
gen Elemente guten Action-Trashs 
ab: Ein Kamerad muss gerácht 
werden, die heiBe Forscherin an 


Trash-Perle: Die Story wird in simplen, kaum animierten 2D- 
Grafiken erzáhlt. Das passt prima zur Atmospháre des Spiels. 
] 


? 


REX: ... und ich sorge für Ablenkung. Zeigen wir denen, wie 
Cyber-Commandos das machen. 


Alle Bilder: play? 


der Seite Sloans wechselt die Sei- 
ten und es gibt natürlich auch eine 
Trainings-Montage. Das Sahne- 
häubchen ist die grandiose engli- 
sche Synchronisation, bei der Rex 
vom Action-Star Michael Biehn 
(Terminator, Aliens, The Abyss) ver- 
tont wird. Schade, dass in der deut- 
schen Synchro viel Wortwitz und 
Stimmung verloren geht. 


Open World, wenn ihr wollt 

Die Struktur von Blood Dragon ist 
ziemlich eigenwillig. Das Spiel be- 
ginnt linear, mit einer Hubschrau- 
ber-Ballersequenz und einem kur- 
zen, herrlich albernen Tutorial. 
Dann folgt eine kleine Schleichein- 
lage und daraufhin öffnet sich die 
Spielwelt. Nun habt ihr die freie 
Wahl: Ihr könnt einer Handvoll Sto- 
ry-Missionen folgen, die euch bin- 
nen kurzer Zeit zum linearen Fina- 
le führen. Oder aber ihr erkundet 
die offene Spielwelt, in der 13 Geg- 
ner-Basen darauf warten, erobert 
zu werden. Hier habt ihr, wie auch 
in Far Cry 3, die freie Wahl bei der 
Herangehensweise. Ihr könnt eine 
Basis aus der Ferne erkunden, ge- 
zielt Wachen mit Pfeil und Bogen 
ausschalten und euch dann an- 
schleichen, den Alarm deaktivie- 
ren und die restlichen Wachen im 
Nahkampf überrumpeln. Oder ihr 
werft Granaten und ballert mit der 
Gatling-Gun um euch. Schönes De- 
tail: Haltet ihr bei dieser Waffe den 
Abzug lang genug gedrückt, be- 
ginnt Rex, dazu passend zu schrei- 
en. Eine ganz neue Taktik ist es, die 
titelgebenden Blood Dragons an- 
zulocken. Die neonfarbenen Bies- 
ter folgen dem Geruch von Cyborg- 
Herzen, die ihr erledigten Gegnern 
abnehmt, und lassen sich damit 
prima in Richtung eurer Feinde lo- 
cken. Aber Vorsicht! Macht ihr zu 
viel Lärm, gehen die Viecher auf 
euch los. Dank dicker Panzerung 
und Laser-Augen stellen sie eine 
knackige Herausforderung dar. 


Reduziertes Gameplay 

Blood Dragon mag den gleichen 
Gameplay-Flow wie Far Cry 3 ha- 
ben, ist aber in vielen Aspekten 
deutlich begrenzter. Level-ups gibt 
es zwar, sie folgen aber einer vor- 
geschriebenen Liste an Upgrades. 
Toll ist es aber allemal, dass Rex 
im Spielverlauf immer stárker wird 
und zum Teil auch neue Fáhigkei- 
ten erlernt. Auch das Waffenarse- 
nal ist geschrumpft und bietet nur 
noch sechs Ballermánner. Die ma- 
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Original vs. З05-Ветаке 


Wir vergleichen einige Elemente von Blood Dragon mit der Vorlage Far Cry 3. Einfach nur so zum Spaß! 


d 


In Far Cry 3 heilt sich der Helden per Tastendruck. Das sorgt dann für 
diverse passende Animationen, etwa das Anlegen eines Verbands. 


Auch ein Cyborg muss sich heilen! In B/ood Dragon gibt es mehrere 
herrlich alberne Methoden. So schweißt sich Rex selbst wieder heile. 


DR DARLING: | wanna be blinded with your cyber-love. 


2 op 


In Far Cry 3 gibt es — Achtung, Spoiler! — eine Sexszene ganz am Ende 
des Spiels. In voller HD-Pracht und mit einem denkwürdigen Finale. 


In Blood Dragon gibt es puren 80er-Sex! Mit trashigem Popsong, vie- 
len dummen Sprüchen und im kultigen Retro-Look inszeniert. Voll gut! 


a SPIONAGE 


In Far Cry 3 erkundet ihr mit dem Zoomobjektiv eines Fotoapparats 
eure Umgebung und markiert die Positionen eurer Gegner. 


In Blood Dragon nutzt ihr das bionische Auge eurer Spielfigur. Die Me- 
chanik ist identisch zu FC3, nur der coole Predator-Look ist neu. 


RRRRERRERRRERERERESSEESRRRRRR — 


GARNISONSZIEL 


© SÄUBERE DAS GEBIET VON 
FEINDEN 
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29 Jado 


Fieses Biest: Einer der titelgebenden Blood Dragons. Ballert ihr 
seinen Helm kaputt, greift er auch eure Gegner an. Praktisch! 
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Menun flott So herrlich 


E A 
bescheuert. Ich liebe е“ © 


Sebastian Stange Redakteur Se, 


Leck mich fett, was für ein geiles Spiel! Far Cry 3: 
Blood Dragon hat sich vor allem eines auf die 
Fahne geschrieben: Spaß! Der Titel feiert die 
Actionfilme der 80er mit ihren hirnlosen Storys, 
ihren veralteten Klischees und ihren eigenwilligen 
Synthesizer-Soundtracks. Man merkt dem Titel 
an, dass die Entwickler voller Liebe und Begeiste- 
rung bei der Sache waren. Immer wieder stolperte 
ich beim Testen über versteckte Anspielungen 
und Zitate, die mir ein breites Grinsen ins Gesicht 
zaubern. Wie schön, dass die geniale Inszenierung 
auch noch von einem durchweg guten Gameplay 
getragen wird. Daher kann ich den Titel auch 
bedenkenlos jedem VHS-Veteranen ans Herz le- 
gen. Liebe Ubis, bitte mehr von solchen kreativen 
Stand-alone-Erweiterungen! 


Far Ory 3: Blood Dragon 


Termin: 1. Mai 2013 
Hersteller: Ubisoft 
Entwickler: Ubisoft Montral 
| USK-Freigabe: Ab 16 Jahren 
| Preis: 14,95 Euro 
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720p|v! 1080р optionaler 3D-Modus 


Gute Performance, cooler Neon-Look und tolle Ef- 
fekte. Weitsicht und Details könnten besser sein. 


SOUND йййийийишг о 
Stereo|v| Dolby Digital 5.1 |V] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Geniale Synthie-Musik, Retro-Effekte und famose 
englische Synchro. Die deutsche ist nur mäßig. 


BEDIENUNG HHHHHHHN T з 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion м 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Downloadgröße: 1.947 MByte (erforderlich) 


Die griffige Steuerung wurde aus FC3 übernom- 
men. Neu ist die Mittelfinger-Taste. Kein Scherz! 


GRAFIK 


EINZELSPIELER HEMEN 8 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Autosave & manuelles Speichern 


Mit circa sechs Stunden Spielzeit hat der Titel 
genau den richtigen Umfang. Mehr wäre öde! 


PRO & CONTRA 

(++) Durchweg genialer Humor 

CH Stimmige Neon-Inszenierung 

С Solide Spielmechanik 

© Famose englische Synchro 
Spielerisch nicht allzu komplex 


Grafik im Detail etwas trist 


Werung & Fazit 


Genialer Shooter, der 
das Actionkino der 80er 
zelebriert. Ein Klassiker! 


85 
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backfire on you horribly. Either way, good luck, 


Meisterninja: Gelingt euch ein Stealth-Takedown, könnt ihr einen — 
nahe stehenden Gegner mittels Wurfstern ausschalten. 


chen aber alle Spaß, viele lassen 
sich durch das Erfüllen von Neben- 
missionen upgraden und sie pas- 
sen zu den verschiedenen Spiel- 
weisen. Schön sind auch hier die 
bescheuerten Details. Die Nach- 
lade-Animationen sind durchweg 
völlig überdreht, die Schrotflinte 
lädt Rex etwa nach, indem er die 
Patronen im hohen Bogen in den 
Lauf wirft. Wunderbarer Blödsinn! 


Ein kurzes Vergnügen! 

Auch wenn ihr euch in der offenen 
Spielwelt reichlich Zeit lasst, die 
meisten Gegner-Stellungen erobert 
und einige Nebenaufgaben erfüllt, 
bevor ihr euch dem Finale stellt, ist 
Blood Dragon recht schnell durch- 
gespielt. Ihr solltet etwa fünf bis 
sechs Stunden dafür brauchen. 
Die kurze Spielzeit ist aber ange- 


sichts des günstigen Preises und 
vor allem der begrenzten Spielme- 
chaniken prima gewählt. Hätten 
wir uns noch länger durch die ne- 
onfarbene Spielwelt ballern müs- 
sen — uns wäre auf Dauer langwei- 
lig geworden. Langfristig fehlt es an 
spielerischer Abwechslung und an 
Nebenbeschäftigungen. Die Sam- 
melziele entpuppen sich etwa als 
eher dröge Schnitzeljagd für Tro- 
phäensüchtige. 


Hier werden die 80er zelebriert! 

So, wie es ist, bietet Far Cry 3: Blood 
Dragon genau den richtigen Um- 
fang und genau das richtige Spiel- 
erlebnis: Ein herrlich alberner Trip 
durch eine wilde 80er-Zukunfts- 
vision. Der Neon-Look steht dem 
Titel dabei richtig gut. Explosio- 
nen und Laserstrahlen tauchen 


© Am 
Großes Finale; Die Eelsformation macht klar, dass ihr euch hier 
dem Ende des Spiels nähert. Mehr wollen wir dazu nicht verraten? 


HUD: Detecting anti-ife signs. Shooting them may provide for a distraction. Or 


die düstere Welt in grelle Farben 
und alles wird von herrlich altmodi- 
schen Synthie-Sounds untermalt, 
die ältere Zocker direkt nostalgisch 
machen dürften. Geschmackssa- 
che sind definitiv die Bildschirmli- 
nien, die für einen Analog-TV-Look 
sorgen sollen. Obendrein ist die 
Sichtweite in den Outdoor-Arealen 
nicht gerade sonderlich hoch. Da- 
für läuft der Download-Titel flüssi- 
ger als die Vorlage. Abgesehen von 
gelegentlichem Bildzerreißen stell- 
ten wir keine Performance-Prob- 
leme fest. Ob ihr an Blood Dragon 
genauso viel Spaß wie wir haben 
werdet, hängt vor allem mit eu- 
rem Medienkonsum zusammen. 
Wer mit dem Action-Trash der 80er 
groß geworden ist und die Qualen 
der VHS-Spursuche kennt, wird 
diesen Titel lieben. SST 


Entwickelst Du gerade ein 
Browser-, Social- oder 
Mobile-Game? 

Dann mach mit bei 

MAKE THE GAME, dem 
Wettbewerb für Entwickler! 
Es winken Publishing-Verträge für die weltweiten 
Vermarktungsrechte mit einem Gesamtvolumen von bis zu 


Besuchen Sie 
uns auf Расероо | 


_ test play? 


Meinung 


„Launig, wenn man 
nicht drüber nachdenkt.“ 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Es gibt sie doch noch — Spiele, die es schaffen, 
mich positiv zu überraschen. Was man im Vorfeld 
von Army of Two: The Devil’s Cartel gesehen 
hatte, ließ auf eine stumpfsinnige, gewaltverherr- 
lichende Action-Orgie schließen, die kein Mensch 
braucht. Stumpfsinnig ist’s zwar in der finalen 
Version immer noch, aber die Schnitte in der 
deutschen Variante sorgen dafür, dass das Ganze 
nicht in Effekthascherei für Splatter-Fans abdrif- 
tet. So fällt es leichter, sich auf das doch ganz 
ordentliche Gameplay zu konzentrieren, das vor 
allem im Koop-Modus für den einen oder anderen 
launigen, bierseligen Abend sorgen dürfte. Den 
Heiligen Gral der Third-Person-Shooter sollte hier 
allerdings niemand erwarten, dafür ist das Ganze 
dann doch etwas dünn. 


Army of Two: Ihe D's C, 


m Termin: 13. Oktober 2011 
E Hersteller: Activision 
Entwickler: Infinity Ward 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


CTTTTTT Talk) 
720p|v! 1080р optionaler 3D-Modus 


Gute Charaktermodelle, nette Zerstörung, aber 
viel Kantenflimmern und Texturflackern 


SOUND TTT Lada 
Stereo М] Dolby Digital 5.1 |V] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Deutsche Dialoge an der Grenze zur Peinlichkeit, 
wuchtige Soundeffekte 


BEDIENUNG NMSSM 7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion м 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: ca. 1.400 MByte (erforderlich) 


Deckungssystem anfangs etwas hakelig, Rest der 
Steuerung funktioniert gut 


EINZELSPIELER Hd dM" rr 6 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 


Speichersystem: autom. Speichern an Checkpoints 


Recht kurzweilige, aber austauschbare 7h-Kam- 
pagne; Story hanebüchen und klischeebehaftet 


MEHRSPIELER ШЕШЕНГЕ 7 


Spieler online: 2 Spieler offline: 2 


Mit einem Koop-Partner macht die Kampagne 
deutlich mehr Laune, da das Taktieren besser 
funktioniert. On- wie offline spielbar. 


PRO & CONTRA 
Ә 


GRAFIK 


Gameplay kurzweilig, wenn auch stumpf 
CH Nette Zerstörung dank Frostbite-2-Engine 
CH Motivierendes Levelsystem 

Є) Kleinere Grafik-Unzulänglichkeiten 

Є) Niveauarme Dialoge, austauschbare Story 


&3 Dämliche Moorhuhn-Gegner 


Werung & Fazit 


Ziemlich stumpfer, aber 
kurzweiliger Third- 
Person-Shooter 
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pras of Two: The Devil S Cartel 


Die Vorgänger sind indiziert, der dritte Teil der Reihe 


erscheint — gekürzt — in Deutschland. Lohnt's sich? 


ACTION | ,Alter, ihr seid weich wie 
Babykacke!“ Wenn euch diese Worte 
direkt zu Beginn des Tutorials entge- 
genschallen, wisst ihr bereits, wohin 
die Reise beim neuesten Army of Two 
geht: nach ganz tief unten in Niveau- 
Hausen. Und daran ándert sich auch 
im gesamten Spielverlauf nichts — 
„Deine Mutter“-Witze, „That’s what 
she said“-Sprüche und Ausrufe wie 
„Haha, ein Totkäppchen!“ sorgen 
dafür, dass sich The Devil’s Cartel 
irgendwo zwischen The Expendab- 
les und MTVs Jersey Shore einord- 
net. Die Story tut dazu ein Übriges. 
Ihr seid in Mexiko und alle Einwohner 
sind böse Söldner oder Mitglieder ei- 
nes Drogenkartells. Das war's. Wer 
sich an das neue Army of Two wagt, 
sollte also vor allem eines beachten: 
Hirn auf Leerlauf. 


Tolle Flanke! 

Ist das Oberstübchen aber erst mal 
auf Durchzug gestellt, macht The 
Devil’s Cartel Laune. Die Steuerung 
der Third-Person-Schusswechsel 
funktioniert, selbst an das etwas 
hakelige Wechseln der Deckungen 
gewöhnt man sich nach einer Wei- 
le. Auf Knopfdruck verschanzt sich 
euer Recke nämlich hinter Kisten, 
Mauern und dergleichen. Da die 
Frostbite-2-Engine von Dice im Ein- 
satz ist, zerbröseln jedoch selbst 
die widerstandsfähigsten Verste- 
cke nach einer gewissen Zeit, so- 
dass ihr euren Standort regelmäßig 
wechseln solltet. Hier kommt sogar 


so etwas wie eine taktische Kom- 
ponente ins Spiel — nett. Verstärkt 
wird der Taktik-Ansatz übrigens da- 
durch, dass jeder der zwei Akteu- 
re — den zweiten übernimmt die or- 
dentliche KI oder ein Koop-Partner 
— über einen Aggro-Wert verfügt. 
Wie bei einem Online-Rollenspiel 
seid ihr so in der Lage, die Aufmerk- 
samkeit der Gegner auf euch zu zie- 
hen und dem Partner das Flankieren 
zu ermöglichen. Da die KI der Feinde 
zudem nicht so gelungen ist wie die 
des Teamkameraden, lassen sich oft 
ganze Horden von Kontrahenten ef- 
fektiv austricksen. Überhaupt kom- 
men die Angreifer selten über den 
Status bewaffneter Moorhühner hi- 
naus und werden allerhóchstens 
durch ihre schiere Anzahl gefáhr- 
lich. Oft máht ihr euch einfach nur 
stumpf, aber immerhin stylish durch 
Massen an Widersachern. 

Etwas durchdachter als das Vor- 
gehen der Kl-Feinde ist das Level- 


system. Für ausgeschaltete Gegner, 
Team-Aktionen und erfüllte Missio- 
nen erhaltet ihr virtuelle Dollars, 
die gleichzeitig als Erfahrungspunk- 
te dienen. Zwischen den Missionen 
kauft ihr euch von den verdienten 
Króten neue Waffen, Upgrades und 
Klamotten. Besonders schick fal- 
len dabei die vielen unterschiedli- 
chen (funktionslosen) Masken aus 
— hier ist vom Smiley über den To- 
tenkopf und das Tentakelmonster 
bis hin zum Dead Space-Helm alles 
dabei, was man sich wünscht. Ap- 
ropos Wunsch: Die Uncut-Version 
des Spiels wurde von der USK kurz 
ausgelacht und mit der Bitte auf Än- 
derungen wieder an EA zurückge- 
schickt. Deutsche Kunden müssen 
daher auf Ragdoll-Effekte verzich- 
ten und kónnen Gegnern keine Kór- 
perteile abschieBen. Das wáre an- 
gesichts der niveaulosen Story und 
des dümmlichen Humors aber wohl 
auch zu viel des Guten gewesen. SL 


+14 Manton 
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Teamwork: Zu zweit lassen sich Taktiken wie das Flankieren oder der Overkill- 
Modus (erhöhter Schaden plus Unverwundbarkeit) deutlich besser nutzen mes 


Alle Bilder: play? 


Alle Bilder: play? 


Mysteriöser Unhold: Die städtische Legende vom Regenmantel- 


hi 
B 


mórder spielt eine tragende Rolle in der Ermittlung der Mordfálle: 


ACTION-ADVENTURE | Im Okto- 
ber 2010 erschien hierzulande die 
Xbox-360-Version von Deadly Pre- 
monition. Seit dieser Zeit spaltet das 
Spiel alle interessierten Gamer in 
zwei Lager. Manche liebten es, man- 
che verachteten es. Auch mit der 
überarbeiteten PS3-Version kann 
der Entwickler Access Games nichts 
an dieser Tatsache ändern. 


Was passiert hier? 

Schon nach kurzer Zeit fällt auf: ir- 
gendwie ist dieses Spiel anders. So- 
wohl der Protagonist FBI Special 
Agent Francis York Morgan als auch 
viele weitere Charaktere der Klein- 
stadt Greenvale wirken recht ver- 
schroben. Unterstrichen wird das 
durch sehr schräge Animationen, 
die eher in einen Zeichentrickfilm 
als in einen ernsthaften Krimi pas- 
sen würden. Eure Aufgabe ist es, 
den mysteriösen Mord an einer jun- 
gen Frau aufzuklären. Hier kommt 
das Profiling-Feature ins Spiel. Er- 
reicht ihr einem Tatort, so muss dort 
eine feste Anzahl an Hinweisen ge- 
funden werden. Diese nutzt York, 
um sich in Gedanken ein Bild vom 
Tathergang und den Umständen zu 
machen. Auf dem Bildschirm er- 
scheinen dann mehr oder weniger 
verschwommene Bilder und ihr hört 
Gesprächsfetzen. Im weiteren Spiel- 
verlauf kommt York immer wieder in 
Situationen, in denen er in eine Art 
Parallelwelt abtaucht. Es erschei- 
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nen Zombiegestalten und die Um- 
gebung wirkt organisch und blutig. 
Dieser Weltenwechsel erinnert an 
die Silent Hill-Serie, während bei 
der Geschichte klare Ähnlichkeiten 
zur TV-Serie Twin Peaks bestehen. 
Zwar wirkt die Erzählweise eigen- 
artig, aber genau deren eigentüm- 
licher japanischer Stil macht das 
Verfolgen der Handlung zum Ver- 
gnügen. Yorks gelegentliche Träu- 
me bringen euch neue Details zur 
Vergangenheit des seltsamen Ty- 
pen. Deadly Premonition Director's 
Cut hat außerdem zusätzliche Zwi- 
schensequenzen spendiert bekom- 
men, die so nicht in der früheren 
Version zu finden waren. 


Endlose Autofahrten 

Im Gegensatz zur Story kann die 
Spielmechanik überhaupt nicht 
überzeugen. Die Steuerung ist 
sperrig und umständlich. Beim 


Deadly Premonition 


Faszinierender Thriller mit holprigem Gameplay. 


Zocken habt ihr meist das Ge- 
fühl, ein altbackenes PS2-Spiel 
vor euch zu haben. Gleiches gilt 
für die Grafik. Die neuen HD-Tex- 
turen sind als solche kaum zu er- 
kennen. Obendrein nerven diver- 
se Gameplay-Bremsen, etwa die 
vielen Autofahrten. Die dauern oft 
ewig. Auch Kämpfe können sich 
hinziehen, dabei gibt es auch Pas- 
sagen mit einer unendlichen An- 
zahl an Gegnern. Hinzu kommen 
noch frustrierende Quick-Time- 
Events mit reichlich kurzer Reak- 
tionszeit. Wer damit vertraut ist, 
sollte die Move-Steuerung mal 
ausprobieren. Zwar ist auch diese 
kein Meilenstein, aber zumindest 
die Baller-Steuerung läuft damit 
präziser. Wer neben der Haupt- 
handlung mehr erleben will, kann 
noch 65 Sammelkarten aufstö- 
bern oder sich an 50 Nebenmissi- 
onen versuchen. MM 


Meinung 


„Faszinierend und 
frustrierend zugleich.“ 
Sebastian Stange Redakteur 


Deadly Premonition würde mit seiner abstrusen 
und tief gehenden Story einen großartigen Film 
abgeben. Doch leider hat der japanische Entwick- 
ler beim Gameplay gespart. Ich habe während der 
gesamten Spielzeit zwischen Begeisterung für die 
Geschichte und Enttäuschung über das sperrige 
Schießen und Fahren geschwankt. Insgesamt 
erweckt das Spiel den Eindruck, es wäre vor etli- 
chen Jahren entwickelt und dann hastig auf eine 
aktuelle Konsole portiert worden. Und damit sorgt 
der Titel letztendlich für sehr gespaltene Gemüter. 
Leider kann auch die Director's-Cut-Version nicht 
viel verbessern, die Grafik zeigt kaum Unterschie- 
de und die Move-Unterstützung ist nur für wenige 
Zocker wirklich relevant. Lediglich die neuen 
Zwischensequenzen sind wirklich willkommen. 


Deadly Premonition 
Termin: 26. April 2013 

Hersteller: Rising Star Games 

Entwickler: Access Games 


USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 40 Euro 


йййккккктт 3 
720р] 1080р optionaler 3D-Modus wl 


Die Grafik ist stark veraltet und kann höchstens 
als zweckmäßig bezeichnet werden. 


SOUND COOCOO 7 
Stereo М] Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 

Die Umgebungsgeräusche und der Waffenklang 
sind mau, der Soundtrack aber ist großartig. 
BEDIENUNG HENS 
Sixaxis-Steuerung |v/ Vibrationsfunktion wi 
PlayStation Move: erforderlich optional lw 
Installationsgröße: 2.715 MByte (erforderlich) 
Die Steuerung ist stark verbesserungwürdig, das 
Zielen per Move zumindest erfreulich präzise. 
EINZELSPIELER Hd dd NNNM 8 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (1 Stufe) 
Speichersystem: freies Speichern 


Die Geschichte ist sehr fesselnd und mit ihren 
über 20 Stunden schón umfangreich. 


MEHRSPIELER FEEFFEFFEFF - 
Spieler online: - Spieler offline: - 


Da es sich um ein Story-getriebenes Spiel handelt 
und die Spielmechanik sich keineswegs für Mehr- 
spieler eignet, gibt es zum Glück auch keinen. 


PRO & CONTRA 


@Ҥ] Spannende, wendungsreiche Story 


Ә 
Ә 


GRAFIK 


Interessante Charakterentwicklung 
Herrlich schräge WTF-Momente 
Quick-Time-Events sind teils unfair 
Sperrige, unpräzise Steuerung 


Grafisch schwache Präsentation 


Wertung & Fazit 


Gute Geschichte, die lei- 
der zu viele Punkte beim 
Gameplay verschenkt. 
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b 
Ve Ra ll 
Humorvoll: Was der Joker als sehr lustig A 


e 
E 


nehmen Batman und Superman wohl ganz anders wahr. 


VIDEO AUF DVD 


ACTION | Unheilvoll beginnt der 
Vorspann von /njustice, der ein 
von einer atomaren Katastrophe 
heimgesuchtes Metropolis zeigt. 
Die ganze Stadt liegt in Schutt und 
Asche, die Menschen sind zu Recht 
besorgt und mitgenommen. Nur ei- 
ner findet das Ganze witzig: der Jo- 
ker! Sichtlich gut gelaunt sitzt er 
lachend in einem Verhórraum und 
wird sogleich von Batman und Su- 
perman in die Mangel genommen. 
Die Szene wechselt: Zurück in der 
Vergangenheit werden einige Hel- 
den gezeigt, die allesamt versu- 
chen, sich auf die Fresse zu hauen. 
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Warum? Wieso? Weshalb? 

Aber warum kloppen sich Helden 
wie Batman & Co. gegenseitig? 
Wieso sind einige der Helden auf 
einmal bóse und was zur Hólle hat 
es mit den verschiedenen Fraktio- 
nen auf sich? Fragen, auf die das 
Spiel anfangs noch keine Antwor- 
ten liefert. Ganz im Gegenteil: Das 
imposante Intro lásst die Frage of- 
fen, wie der Joker mit den überna- 
türlichen Kráften eines Superman 
fertig wird. An dieser Stelle wol- 
len wir aber nicht zu viel verraten, 
um die Spannung der Story nicht 
zu zerstóren, die das Herzstück 


Wie der Blitz: Bei seiner Spezialattacke nimmt The Flash sehr 


^ SOLOMON GRUNK 


Viel Anlauf und richtet mit seiner Faust immensen Schaden an. 


des DC-Comichelden-Prügelspiels 
darstellt. Zum Glück arbeiteten 
mit Justin Gray und Jimmy Palmi- 
otti zwei hochkarätige Autoren am 
Skript des Titels mit. Beide hatten 
schon in diversen Comics, Filmen 
und Videospielen ihre Finger im 
Spiel. Im Bezug auf Handlung und 
Storytelling sind sie Urgesteine 
und bringen auch in /njustice net- 
te Abwechslung und überraschen- 
de Twists mit ein. In der wirklich gut 
erzáhlten Hauptstory von /njustice 
erlebt ihr also, warum sich die Hel- 
den des DC-Universums prügeln 
und was der Joker im Schilde führt. 


Injustice: Götter unter uns 


Wer sich fragt, welcher Held der stárkste ist, bekommt jetzt die Antwort! 


Kombokönig ... NOT! 

Obwohl alle Helden gleiche Chan- 
cen haben, bleiben ihre charak- 
teristischen Eigenschaften aber 
im Spiel erhalten. So behált jeder 
Kámpfer, bis auf Basis-Attacken 
— ausgelóst mit der Viereck-, Drei- 
eck- oder Kreis-Taste — seine vólli- 
ge Individualitát, nur eben schwá- 
cher oder stärker ausgeprägt. 
Superman ist also nicht ganz so 
stáhlern wie gewohnt. 

Kurz nach dem Intro beginnt 
nun der erste 2D-Sidescroll- 
Kampf. Deathstroke heißt dabei 
euer Kontrahent. Jetzt kommen 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: play? 


3 TREFFER 


Einmal MG bitte: Um siegreich aus der Arena zu gehen, bedient Ж 
sich Batman einfach an einem der interaktiven Objekte des Levels. 


Dabei kann man zufällig Lebensenergie gewinnen oder verliere 


auch leider die ersten Schwächen 
zum Vorschein. Schnell merkt ihr, 
dass die Steuerung etwas unprä- 
zise und plump reagiert. Der Spiel- 
fluss an sich hakt etwas und oft 
wird nicht sofort ersichtlich, ob ei- 
ner eurer Angriffe euren Kontra- 
henten endgültig erledigt hat oder 
nicht. Kombos gehen nicht so ein- 
fach von der Hand, wie ihr es ger- 
ne hättet, und das frustriert immer 
wieder. Besonders gegen Ende der 
Story, wenn die Kämpfe schwerer 
werden, besteht die Gefahr, dass 
euer Controller an die Wand fliegt. 
Immerhin gibt es mit den Spezi- 
al-Attacken eine brauchbare Not- 
lösung für brenzlige Situationen. 
Ist die Anzeige dafür komplett ge- 
füllt, reicht gleichzeitiges Drücken 
der L2- und R2-Tasten. Doomsday 
reißt dann etwa seinen Gegner zu 


Boden, schlägt ihn quer durch den 
Erdball und verpasst ihm dann 
noch mal eine. Bombastisch in 
Szene gesetzt und sehr viel Scha- 
den verursachend, steigern die- 
se Angriffe eure Chancen, einen 
Kampf doch noch zu euren Guns- 
ten zu wenden. 


Tolle Inszenierung 

Richtig gelungen ist Design der Sta- 
ges. Ihr prügelt euch durch Bru- 
ce Waynes Anwesen, kämpft auf 
Raumstationen oder kloppt euch in 
Aquamans Thronsaal. Mittels R1- 
Taste interagiert ihr an einigen Stel- 
len mit Objekten in der Stage. In der 
Luft hángende MGs, Kühlrohre oder 
feuerspuckende Stein-Lówenkópfe 
werden sodann von euch als Waffe 
genutzt. Reicht das nicht, haut ihr 
euer Gegenüber einfach per Tasten- 


kombination durch die Wände der 
Stage — natürlich richtig spektaku- 
lär inszeniert! So spaßig sich das al- 
les anhört — nach dem knapp vier- 
stündigen Storymodus ist die Luft 
schon fast raus. Die anderen Modi 
sind leider nicht ganz ausgereift 
und hátten noch mehr Feinschliff 
benótigt, um wirklich interessant 
zu sein. So verliert ihr im Versus- 
Modus angesichts zu weniger Frei- 
schalt-Ziele schnell die Lust an den 
Keilereien. Für die eine oder ande- 
re Couch-Session mit Freunden ist 
er aber sehr wohl geeignet. Auf- 
grund der Feature-Armut, kleinerer 
Grafikpatzer und der Kampfphysik 
reicht es aber nicht für eine unein- 
geschránkte Empfehlung. Sowohl 
DC- als auch Beat-'em-Up-Fans 
kónnten aber über diese kleinen, 
nervigen Mángel hinwegsehen. JW 


play? test 


Meinung 


,Hach, warum gibt es hier A 


nicht die volle Packung?" = 
Sebastian Stange Redakteur » uw 
Dass der Entwickler Nether Realm nie die spiele- 

risch besten Prügelspiele fabriziert, ist mir klar. 

Aber in der Regel gleichen das die sympathischen 

Amis mit unfassbar vielen Boni aus: Freischalt- 

bares, versteckte Gags, Überraschungen und 

massig Modi. Genau das erwartete ich mir auch 

von /njustice: Götter unter uns. Ich hoffte auf 

eine solide Superhelden-Prügelei, die mit jeder 

Menge Fanservice und Unmassen an Extras 

angereichert ist. Beim soliden Prügler hatte ich 

Recht, denn solide ist /njustice — nicht mehr und 

nicht weniger. Aber dass dem Spiel derart schnell 

die Luft ausgeht, das árgert mich wirklich. Satte 

24 Kämpfer und 15 Stages sind cool, aber ich als 
Solo-Zocker bekomme von dem Titel dennoch 

nicht so viel Spielzeit wie erhofft. 


Termin: 19. April 2013 
Hersteller: WB Interactive 
Entwickler: NetherRealm 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro 


NHUSHNNNNFTT 7 


720рм] 1080р optionaler 3D-Modus 


Die Grafik wirkt etwas veraltet. Ab und an treten 
außerdem leichte Ruckler auf. Wie ärgerlich. 


SOUND COOCOO gaapi 
Stereo kl Dolby Digital 5.1 V] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Der Sound ist okay, nur die deutsche Synchro is 
nicht besonders gut ausgefallen — schade drum! 


BEDIENUNG Haaaaaarnn7 


Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion м 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 0 MByte (nicht erforderlich 


Leicht einprágsame Steuerung — hier und da 
leider etwas hakelig und indirekt. 


EINZELSPIELER dd d dd MENS 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (5 Stufen) 


Speichersystem: Auto-Speichern 


Story ist Trumpf. Die fällt mit vier bis fünf Stunden 
Spielzeit jedoch reichlich kurz aus 


MEHRSPIELER ШШЕН 8 
Spieler online: 1-2 Spieler offline: 1-2 
Der Online-Modus war zum Test-Zeitpunkt noch 


nicht verfügbar. Mit einem Freund auf demselben 
Screen ist der Titel aber wirklich spaßig! 


PRO & CONTRA 


@ Allerlei Hilfsmittel in interaktiven Levels. 


GRAFIK 


@ Alle DC-Helden spielbar 

CH Sehr spannende Story ... 

@ — aber leider zu kurz 

@ Schlechte deutsche Synchronisation 


93 Steuerung teilweise hakelig und plump 


Werung & Fazit 
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Solider Prügler mit zu 
kurzer, aber guter Story 
und vielen Comichelden. 
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Meinung 


„Dieser Schuss ging 
meilenweit daneben!“ 


Peter Bathge Redakteur 


A 


In Multiplayer-Shootern rege ich mich häufig über 
Camper und Sniper auf, die mein Alter Ego aus 
der Entfernung erledigen. Nachdem ich Sniper: 
Ghost Warrior 2 gespielt habe, bemitleide ich 
diese vereinsamten Scharfschützen nur noch: 
Wenn so der Alltag eines Elite-Soldaten aussieht, 
bin ich froh, einst den Wehrdienst verweigert 

zu haben. Kreative Problemlösungen und 
eigenständiges Denken sind hier unerwünscht, 
anspruchsvolle Aufgabenstellungen gibt es erst 
recht nicht und selbst beinharte Scharfschützen- 
Fans müssen den Spielspaß mit der Lupe suchen. 
Immerhin ist die deutsche Sprachausgabe für 

ein paar Lacher gut: Nur hier gibt es arabische 
Terroristen, deren gebrochenes Deutsch an 
Gesprächsfetzen aus Neukölln erinnert. 


Sniper: Ghost Warrior 2 
шы Termin: 15. März 2013 
Hersteller: City Interactive S.A. 
Entwickler: City Interactive 

> USK-Freigabe: Ab 18 Jahren 

а Preis: Ca. 35 Euro 


GRAFIK TTT Halak) 


М, 


Gesellschaf Gezielt einzelne Widersacher auszuschalten, ist die 


Ausnahme. Stattdessen erwarten euch tumbe Gegnermassen. 


Sniper: Ghost Warrior 2 


Außen Sniper-Simulator, innen ödes Tontaubenschießen 


720plv| 1080р optionaler 3D-Modus 
Miese Animationen, lachhafte Effekte, 
verschwommene Texturen 
SOUND SERS 
Stereo М] Dolby Digital 5.1 |V] РСМ 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 

Die Waffen klingen schwachbrüstig und die 
Soundeffekte wie aus dem letzten Jahrhundert. 
BEDIENUNG NuHuHHuuH"rr7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion м 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 1.472 MByte (erforderlich) 


Das Zielen mit dem rechten Stick wirkt etwas 
schwammig, ansonsten Genre-Standard. 


EINZELSPIELER daddarr run 5 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (4 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Leider deutlich zu kurz und viel zu einfach. 
Spannung oder Tiefgang? Fehlanzeige. 


MEHRSPIELER йй A 


Spieler online: 4-12 Spieler offline: - 
Mit nur einem Modus und zwei Karten kaum 

der Rede wert. Minutenlanges Campen macht 
keinen Spaß. 


PRO & CONTRA 


Ә 
Q 
ө 
ө 


өэ Simpler, steng linearer Spielablauf 


Halbwegs spannende Schleichpassagen 
Teilweise hübsche Szenarien 
Grafisch enttäuschend 


Kurze und vorhersehbare Geschichte 


&3 Dürftiger Mehrspielermodus 


Werung & Fazit 


Stupides Tontauben- 
schießen, das zum Glück 
schnell wieder vorbei ist 
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EGO-SHOOTER | Es braucht nicht 
immer ein preisverdáchtiges Spiel 
mit himmelhohen Wertungen, um 
einen finanziellen Erfolg einzu- 
heimsen. Das bewies Sniper: Ghost 
Warrior im April 2011 für PS3. Da- 
her war abzusehen, dass Entwick- 
ler City Interactive einen Nachfol- 
ger liefert. Euch erwartet aber auch 
dieses Mal kein Spiele-Hit. 


Zwischen Ballern und Schleichen 
Wie im Vorgänger spielt ihr einen He- 
ckenschützen der ganz harten Sor- 
te, Cole Anderson. Zusammen mit 
eurem ,Spotter" (Spáher) Diaz trefft 
ihr auf Unmengen von Gegnern und 
schaltet diese geschützt aus dem 
Hinterhalt aus. Im Idealfall passiert 
dies mit einem gezielten Schuss, 
ohne dass euch jemand bemerkt. 
Auch wenn der Titel des Spiels an- 
dere Erwartungen weckt, sind sol- 
che Passagen die Ausnahme. Auf 
Kämpfe mit Sturmgewehren hat der 
Entwickler zwar diesmal verzichtet, 
allerdings unterbrechen ständige 
Schusswechsel die gemächlicheren 
Abschnitte, echtes Scharfschützen- 
Feeling kommt so kaum auf. Das 
fragwürdige Verhalten der KI-Geg- 
ner samt selbstmörderischer An- 
stürme in eure Richtung und vor- 
hersehbaren Laufwegen sorgt dabei 
kaum für Schweißausbrüche beim 
Spieler. Hinzu kommt, dass auf den 
ersten beiden Schwierigkeitsgraden 
alle Feinde auf der Karte sichtbar 


سے 


sind und eine übermächtige Zielhil- 
fe die Arbeit für euch erledigt. Die 
Geschichte dreht sich um die Jagd 
nach Massenvernichtungswaffen, 
die in die falschen Hände geraten 
sind. Dabei besucht ihr neben den 
Philippinen und Tibet auch Jugosla- 
wien zur Zeit des Bürgerkriegs. Die 
Handlung verläuft aber stets vorher- 
sehbar und die Charaktere bleiben 
Abziehbildchen. Hinzu kommt, dass 
die Dialoge stumpf geschrieben 
sind. Auch die Zwischensequenzen 
laden durch mangelhafte Optik und 
vernachlässigbaren Inhalt eher zum 
Überspringen ein. Info: Für zehn 
Euro bekommt ihr den DLC Siberi- 
an Strike. Dessen verschneites Ein- 
satzgebiet bietet zumindest einen 
Hauch mehr spielerische Freiheit. 


Cryengine 3, aber wo? 
Die Verwendung der Cryengine 3 
lässt auf Crysis 3-Grafikschmankerl 


m 


VIDEO AUF DVD 


hoffen. Pustekuchen, denn es gibt 
schwammige Texturen und maue 
Effekte, so weit das Auge reicht. 
Hinzu kommen noch gelegentli- 
che Clipping-Fehler und Aussetzer 
der Trefferboxen, die zweifelsohne 
nichts in einem Scharfschützen- 
spiel zu suchen haben. Dennoch 
setzt sich Sniper: Ghost Warrior 2 
durch teils hübsche Level-Panora- 
men von seinem Vorgänger ab. Habt 
ihr den Einzelspielerpart nach nur 
etwa fünf Stunden durchgespielt, 
gibt euch das Spiel noch die Mög- 
lichkeit, an den Schießstand zu ge- 
hen. Dort nehmt ihr ohne Taktik und 
Anspruch Pappfiguren aufs Korn. Im 
Mehrspielermodus tretet ihr in zwei 
Teams mit maximal sechs Teilneh- 
mern gegeneinander an. Ganze zwei 
Karten stehen dabei zur Auswahl. 
Minutenlanges Campen ist ange- 
sagt, bis ein Spieler vor Langeweile 
auf sich aufmerksam macht. MM/PB 


e" 


['zeitlüpe Zwar, bleibt die Grafik insgesamt hinter den Erwartungen. 
zurück, aber zumindest die Zeitlupeneffekte sehen ordentlich aus 


Alle Bilder: play? 


Alle Bilder: play? 


= 


Nähe: Packen euch dié Zombies, kilt ihr sie in einem Quick-Time-Event. 
Immer und immer wieder. Minutenlang. Bis ihr keine Lust mehr habt. ۾‎ 


The Walking Dead 
Survival Instinct 


Der Comic ist ein Hit, die TV-Serie erst recht — was liegt näher 
als ein Shooter zum Zombie-Apokalypse-Franchise? 


EGO-SHOOTER | Es gibt nichts 
Schöneres als einen Jagdausflug 
mit dem Onkel und dem Vater — 
Männer unter sich, Bier, Zombies, 
die unberührte Natur. Okay, die 
Untoten drücken dann schon auf 
die Stimmung - erst recht, als sie 
den Herrn Papa auffressen und 
Onkel Jess infizieren. Der einzig 
Unversehrte ist der Sohnemann, 
Daryl Dixon, in dessen Rolle ihr in 
Survival Instinct schlüpft. Kenner 
des Franchise merken es bereits: 
Der erste Shooter im The Wal- 
king Dead-Universum spielt vor 
den Ereignissen der TV-Serie. Wer 
jetzt jedoch auf ein spannendes 
Prequel hofft, das sich qualitativ 
auf dem Niveau der Comics, der 
TV-Adaption oder aber der PSN- 
Adventure-Reihe bewegt, hofft 
vergebens. 


Left 4 Schnarch 

Denn auch wenn Daryl und sein 
Bruder Merle von den Original- 
schauspielern synchronisiert 
wurden, kommt nicht einmal 
ansatzweise so etwas wie ein Se- 
rien-Feeling auf. Schlimmer noch, 
dramaturgisch ist Survival Instinct 
so ziemlich das Schlechteste, was 
uns in der letzten Zeit untergekom- 
men ist. Der infizierte Onkel ver- 


wandelt sich in einen Zombie und 
Daryl muss ihn töten? Das kom- 
mentiert der Hauptcharakter ledig- 
lich mit „Jess? Oh no!“, bevor der 
Ladebildschirm euch in die nächs- 
te Mission katapultiert — Storytel- 
ling aus der Designhölle. 

Das grundsätzliche Gameplay- 
Gerüst ist dabei sogar ansprechend 
— auf dem Papier. Ihr reist mit ge- 
kaperten Autos quer durch die USA 
und sammelt unterwegs Überle- 
bende, Essen, Waffen sowie Benzin 
auf. Zu den rund zehn Hauptmis- 
sionen (je nach eingeschlagenem 
Weg) gesellen sich zufällig gene- 
rierte Nebenmissionen, etwa wenn 
euer Wagen überhitzt und ihr Kühl- 
mittel auftreiben müsst. Während 
der Hauptmissionen könnt ihr eure 
Kameraden auf die Suche nach 
Vorräten schicken und sie sogar 
mit unterschiedlichen Waffen aus- 
rüsten. So weit, so nett. Allerdings 
hapert es an der Umsetzung. Die 
Hauptstory ist langweilig erzählt 
und höhepunktarm, die Neben- 
missionsschauplätze wiederholen 
sich schnell, und falls einer eurer 
Begleiter bei einer Sammelaktion 
umkommt, ist das dem Spiel gera- 
de mal einen Menüeintrag wert. Es 
kommt, egal was ihr macht, einfach 
keinerlei Stimmung oder Atmo- 


sphäre auf, sondern lediglich gäh- 
nende Langeweile. 

Gleiches gilt für das Spielge- 
schehen. Zwar funktioniert die 
Steuerung grundsätzlich, aber die 
Gefechte mit den Untoten erzeu- 
gen weder Spannung noch Spiel- 
spaß. Ihr rennt oder schleicht ein- 
fach durch eng gesteckte, mit 
unsichtbaren Grenzen versehe- 
ne Areale, schaltet die (mitun- 
ter aus dem Nichts respawnen- 
den) Zombies per Nahkampf oder 
Schusswaffe aus und sammelt 
die Missionsziele ein. Ob das nun 
Autoschlüssel, Feuerwerksrake- 
ten oder Personen sind, spielt 
keine Rolle. Einen großen Strich 
durch die Spielspaß-Rechnung 
macht auch die KI der Gegner. 
Klar, wir reden hier von Untoten, 
aber selbst die sind normalerwei- 
se nicht so dämlich wie in Survi- 
val Instinct. Sie rennen stur vor 
kniehohe Absperrgitter, sind zu 
blöd, euch auf Autodächern zu er- 
reichen, schaffen es nicht, unter 
zwei kopfhoch hángenden Bret- 
tern herzulaufen, und bleiben 
auch schon mal an geóffneten Tü- 
ren hángen. Nimmt man all diese 
Mängel und paart man sie mit der 
veralteten Technik, bleibt nur ein 
Fazit: Finger weg! SL 


play? test 


Meinung 
„Lizenz-Verwurstung 
der üblen Sorte“ 

Sascha Lohmüller Redakteur 


Eigentlich dachte ich, die Zeiten des (Pardon!) 
Lizenzschrottes wären vorbei. Falsch gedacht. Sur- 
vival Instinct hat mit der Comic-Reihe und dem da- 
rauf basierenden Adventure beziehungsweise der 
TV-Serie nur das Setting und zwei Protagonisten 
gemein. Der Rest - Storytelling, Gameplay, Grafik, 
KI - versinkt im allertiefsten Mittelmaß. In einigen 
Szenen fühlte ich mich gar komplett von den 
Entwicklern verschaukelt, etwa wenn die КЇ mal 
wieder komplett aussetzte oder ich wahre Zom- 
biehorden in aller Seelenruhe ausknipsen konnte, 
während ich von einem Aluminium-Absperrgitter 
„geschützt“ wurde. Nein, Spaß macht Survival 
Instinct wirklich nicht und selbst hartgesottene 
Zombie- oder The Walking Dead-Freunde sollten 
sich den Kauf besser dreimal überlegen. 


"AN 


The Walking Dead: 51. 


Termin: 13. Oktober 2011 
Hersteller: Activision 
Entwickler: Infinity Ward 

ëm USK-Freigabe: ар 18 Jahren 
KÉ Preis: ca. 60 Euro 


GRAFIK CET Tat 
720р м] 1080р optionaler 3D-Modus 


Die Umgebungen sind trist, die Zombies okay — 
mehr aber auch nicht. 


SOUND TTT Lat 
Stereo [м] Dolby Digital 5.1 |V] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Original-Synchronsprecher und nette Waffenge- 
räusche, Musik unaufdringlich 


BEDIENUNG HENS 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion м 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: ca. 3.960 MByte (erforderlich) 


Die Steuerung ist zweckmäßig und funktioniert, 
die Zombie-Finisher nerven. 


EINZELSPIELER Ha" rr A 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (1 Stufe) 
Speichersystem: autom. Speichern an Checkpoints 


In rund zehn Haupt- und zahlreichen, zufällig gene- 
rierten Nebenmissionen reist ihr durch die USA — 
Stimmung oder Spielspaß kommen dabei kaum auf. 


PRO & CONTRA 

CH Original-Sprecher aus der Serie 

CH Es gibt Zombies. 
Missionsdesign öde und uninspiriert 
Technisch nicht mehr zeitgemäß 
Keine Atmosphäre oder Charakterbindung 


KI quasi nicht vorhanden 


Werung & Fazit 


Starke Lizenz, extrem 
schwaches Spiel. 
Schade drum! 


39 
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0 E" ve got this completely sewn up... 


isch lässt sich Persona 4 nichts zu Schulden kommen — 


es sieht spitze айз, läuft butterweich und hat wunderbar kurze Ladezeiten. 


BEAT EM UP | In letzter Zeit begeis- 
tern immer mehr japani- 
sche Studios mit Spielen, 
die aus Kooperationen 
entstehen. Erst Studio 
Ghibli und Level-5 mit 
Ni No Kuni, dann Pla- 
tinum Games und Ko- 
jima Productions mit 
Metal Gear Rising: 
Revengeance und nun be- 
weisen auch Atlus und Arc 
System Works, welch wunder- 
bare Früchte eine der- 
artige Zusammenarbeit 


| Ughhh.. | bearly escaped death... © 


zu tragen vermag. Denn für Perso- 
na 4 Arena engagierte Atlus die 2D- 
Prügler-Experten Arc System Works 
(Blazblue), um das allererste Beat 
'em Up im Persona-Universum zu 
erschaffen. Eine fabelhafte Idee, 
schließlich resultierte daraus ein 
grandioser Hit, der Persona-Vernarr- 
te und Prügelspiel-Fans gleicherma- 
Ben ausgezeichnet bedient. 


Story-Modus im Persona-Style 

Serienfans wird besonders der um- 
fangreiche Story-Modus begeistern, 
der inhaltlich direkt an Persona 4 an- 


Labertaschen: Wie in der Rollenspiel-Reihe sind Dialoge zwischen den 
vefSchiedenen Charakteren ап der Tagesordnung іт Story-Modus voffP44. 
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Kanji Tatsumi ©) 
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Persona 4 Arena 


Ein weiterer Beweis: Wo Persona draufsteht, ist ein Spitzenspiel drin. 


knüpft und Yu Narukami samt Freun- 
den erneut einem übernatürlichen 
Abenteuer aussetzt und die Helden- 
truppe dazu zwingt, in einem Turnier 
gegeneinander anzutreten. Wer für 
dieses Turnier verantwortlich ist, wa- 
rum die Highschool-Schüler gar kei- 
ne andere Wahl haben, als sich ge- 
genseitig an die Kehle zu gehen, und 
aus welchen Gründen einige Charak- 
tere aus Persona 3 ebenfalls in den 
Schlamassel verwickelt sind, klärt 
sich erst im Verlauf der zwölf ein- 
zelnen Handlungsstränge — je einer 
pro Spielcharakter. Jede Einzelge- 


mar 


schichte betrachtet die 
Gesamthandlung aus ei- 

nem anderen Blickwinkel, 
wodurch ihr euch stück- 
weise die volle Wahrheit 
zusammenpuzzelt. Durch 
diese Erzählweise über- 
schneiden sich aber manche 
Stellen, was immer wieder für 
lästige Doppelungen sorgt. 

Im Gegensatz zu den meisten 
Beat em Ups rückt P4A im Story- 
Modus tatsáchlich die Handlung 
in den Vordergrund, wáhrend die 
Kàmpfe nur eine Nebenrolle spielen. 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: play? 
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Daher dominiert eine Mischung aus 
vollvertonten Dialogen und stum- 
men inneren Monologen den Bild- 
schirm. Für Letztere müsst ihr zwar 
viel lesen, doch im Gegenzug begeis- 
tern die Gespráche wie schon in Per- 
sona 4 mit einem guten Wechsel aus 
ernsten Mystery-Themen und leicht- 
herzigen Albernheiten. Für viel At- 
mospháre sorgen die fabelhaften 
Sprecher, die mit ihrer Performance 
die Emotionen der Charaktere per- 
fekt rüberbringen und den Szenen 
Nachdruck verleihen. Unterstrichen 
wird das von der wundervollen Mu- 
sik mit Stücken aus Teil 3 & 4 so- 
wie ein paar neuen Tracks. Persona- 
Kenner fühlen sich sofort heimisch, 
gleichzeitig bietet der Story-Modus 
alle notwendigen Hintergründe und 
Zusammenhánge, um Persona-Neu- 
linge nicht auf der Strecke zu lassen. 
Trotzdem: Wer die Story in vollen Zü- 
gen genießen will, sollte die Rollen- 
spiel-Vorgänger gespielt haben. 


Trotzdem ein echter Prügler! 
Das heißt aber nicht, dass P4A ein 
weichgespülter Prügler ist. Ganz im 


Üptisches Feedback: Die Super- und Ultra-Moves tauchen den Bildschirm in ein schic| 
adurch erhält man ein gutes Gefühl für starke Attacken. 


D 


Gegenteil, hier beweisen die Ent- 
wickler von Arc System Works er- 
neut, wie gut sie schnelle 2D-Prügel- 
action draufhaben. Von Airdashes 
über Supers bis hin zu Cancel- 
Moves sind alle genreüblichen Me- 
chaniken da und einwandfrei. Für 
Einzigartigkeit sorgt die Implemen- 
tierung der Personas in das Kampf- 
system. Statt nur mit eurer Figur die 
Fäuste zu schwingen, könnt ihr auch 
deren Persona auspacken. Das er- 
möglicht euch charakterspezifische, 
starke Combos, hat aber eine Kehr- 
seite: Die Personas haben separa- 
te Lebenspunkte und wenn sie vom 
Gegner zu oft getroffen werden, ver- 
liert euer Kämpfer temporär seine 
Persona-Kräfte. Weitere Spieltiefe 
kommt durch die grundverschiede- 
nen Charaktere zum Tragen, die teils 
sehr verschiedene Kampfstile nut- 
zen. Akihiko setzt beispielsweise auf 
einen schnellen, offensiven Kampf- 
stil, während Yukiko gut für defensi- 
ve Spieler geeignet ist, die ihre Geg- 
ner gerne auf Distanz halten. 
Überhaupt bietet das Kampfsys- 
tem Tiefgang und erfordert entspre- 


Bunte Truppe: Das Kämpferroster umfasst alle Helden aus ег$0Па 7 einige d 
Figuren auf Persona 3 sowie einen weiteren Charakter in zwei Versionen. 


chend viel Übung. Um es Einstei- 
gern leichter zu machen, haben die 
Entwickler jedem Kámpfer eine Au- 
to-Combo spendiert, die ihr durch 
wiederholtes Drücken der Viereck- 
Taste ausführt. Allerdings ist die 
Auto-Combo merklich schwächer 
als richtige Kombinationen. Klar, 
schließlich dient die Funktion dem 
Einstieg ins System, soll es aber 
nicht ausbooten. Außerdem bie- 
tet euch РАА eine Vielzahl an Spiel- 
modi: Im Lessons-Modus erlernt ihr 
sämtliche Basics und mit dem Chal- 
lenge-Modus verinnerlicht ihr die 
charakterspezifischen Moves und 
Feinheiten. Das Gelernte kónnt ihr 
dann im Trainigs-Modus feinjustie- 
ren, um schlussendlich im Arcade- 
und Versus-Modus sowie dem bock- 
schweren Score-Attack-Modus eure 
Gegner auf die Bretter zu schicken. 
So muss das sein! VIK 


Meinung 
»Eines der besten 
Beat em Ups des Jahres!" (= 
Marco Cabibbo Prügler-Experte 


e 


Mit Persona 4 Arena machen die 
Entwickler fast alles richtig. Die Story ist 
umfangreich und schlieBt direkt an den 
RPG-Vorgánger an, die Optik ist ein echter 
Augenöffner und am Kampfsystem gibt es 
nichts auszusetzen. Einsteiger kónnen mit 
Auto-Combos erste Erfolgserlebnisse fei- 
ern, bevor sie dann im Anschluss mit dem 
Challenge Mode die geballte Komplexi- 
tátsfaust verpasst bekommen. Typisch für 
Arc System Works ist alles dabei. Instant 
Airdash, Reversal Burst, Instant Blocking 
oder Guard Cancel Attack: Bis das alles in 
den eigenen Kampfstil eingebaut ist, muss 
man tief in der Materie wühlen, wird dann 
aber mit einem der besten Beat 'em Ups 
des Jahres belohnt. Hallo /njustice, schau 
genau hin: So wird's gemacht! 
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Viktor Eippert Persona-Fan 


Es war ein richtiges schönes Erlebnis, nach Inaba 
zurückzukehren und zu sehen, wie es mit Yu 

und seinen Freunden weitergeht. Die Menge an 
Fan-Service in diesem Spiel ist einfach gigantisch! 
Allein das Zusammentreffen des P4-Casts mit 
den Persona 3-Charakteren resultiert in teils 
episch-ulkigen Momenten, die man als Persona- 
Fan einfach erlebt haben muss. Und du meine 
Güte, bin ich jetzt gespannt auf das náchste (oder 
gar die náchsten?) Persona-Spiel(e)! Warum? Für 
die Antwort darauf müsst ihr den fantastischen 
Story-Modus von P44 schon selbst durchspielen. 
Aber das Beste an Persona 4 Arena: Es ist nicht 
nur ein tolles Spiel für die Fans der Rollenspiele, 
sondern obendrein ein exzellenter, umfangreicher 
2D-Prügler im Stil eines Blazblue Continuum Shift. 


Meinung 
,Fantastischer Prügler mit 
epischem Fan-Service!“ 


Persona 4 Arena 


| Termin: 10. Mai 2013 
Hersteller: Atlus/Ubisoft 
Entwickler: Arc System W./Atlus 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro 


GRAFIK ййшйийийишг 9 
720р м] 1080р optionaler 3D-Modus 


Knackscharfe 2D-Optik, schicke Animationen und 
fabelhaftes Art-Design zeichnen die Grafik aus. 


SOUND ййййиййийййй10 
Stereo kl Dolby Digital 5.1 V] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: englisch/englisch o. jap. 

Klasse Sprecher und ein fabelhafter Soundtrack mit 
echten Klassikern aus P3/P4 sowie neuen Stücken. 


BEDIENUNG NMSSM о 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion м 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 6.094 MByte (digitale Version 


Wunderbar exakte Steuerung, Auto-Combos für 
Anfänger und jederzeit einsehbare Moves. Top! 


EINZELSPIELER Haaaaaaaar 9 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (6 Stufen) 
Speichersystem: Speicherpunkte 
Allein die Story beschäftigt etwa 30 Stunden. Hinzu 


kommen Arcade-, Challenge- und Punkte-Modus! 
MEHRSPIELER йййшйййшйшйшг 9 


Spieler online: 2 Spieler offline: 2 
Dank des starken Kampfsystems bietet der Versus- 
Modus sowohl off- als auch online haufenweise 

Spielspaß. Zudem könnt ihr euch zig Titel erspielen. 


PRO & CONTRA 


GH) Exzellenter, umfangreicher Story-Modus 


GH) Astreines, tiefgründiges Kampfsystem 


& Sehr unterschiedliche Kämpfer 


Ә 
Ә 


Auch für Beat-'em-Up-Neulinge geeignet 
Vollgestopft mit Fan-Service 


Diverse Überschneidungen im Story-Modus 


Werung & Fazit 
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Ausgezeichneter, um- 
fangreicher 2D-Prügler 
im Persona-Universum. 


nc 
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Meinung 


“= 


„Golf-Liebhaber dürfen 
wie gewohnt zuschlagen!“ 
Uwe Hönig Redakteur 


Bei jährlich erscheinenden Spieleserien fällt 

es mir immer etwas schwer, eine generelle 
Kaufempfehlung auszusprechen. Oftmals sind die 
Änderungen im Vergleich zur letztjährigen Edition 
einfach zu geringfügig. Der aktuelle Ableger der 
Tiger Woods-Reihe hat zwar einige Neuerungen 
zu bieten, doch wer bereits Tiger Woods PGA Tour 
13 sein Eigen nennt, der muss nicht unbedingt 
direkt wieder zugreifen, es sei denn, ihr zählt 
euch zu den Hardcore-Fans! Wenn ihr etwa mit 
den neuen weiblichen LPGA-Golfsternchen sowie 
legendären Stars wie Jack Nicklaus antreten, 
oder unbedingt mal ein Golfmatch bei Nacht 
absolvieren wollt, ist Tiger Woods 14 die richtige 
Wahl. Wer nur zwischendurch eine Runde golfen 
will, kommt auch mit einer älteren Edition klar. 


Tiger Woods PGA Tour 14 


— Termin: 28. März 2013 
2 Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: EA Tiburon 


USK-Freigabe: Ab 0 Jahren 
Preis: Ca. 60 Euro 


GRAFIK LOCCOCOCO OI ggk: 
720p|v! 1080р optionaler 3D-Modus 


Originalgetreu umgesetzte Golfkurse in malerischen 
Kulissen und hervorragend animierte Sportler 


SOUND CCOO ЫА: 
Stereo М] Dolby Digital 5.1 |V] РСМ 7.1 
Texte/Sprachausgabe: englisch/englisch 


Tolle Natur-Sounds erzeugen Atmosphäre und 
versetzen euch direkt in das Spielgeschehen. 


BEDIENUNG ` HUHHHHNNN о 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich optional v 
Installationsgröße: keine Installation erforderlich 
Klasse Move-Unterstützung und eine äußerst 


prázise Controller-Steuerung sorgen für Kurzweil. 
EINZELSPIELER Hd dd uu 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: automatisch 


Riesenumfang mit 20 Originalplátzen, LPGA- 
Golferinnen und Legenden wie Jack Nicklaus. 


MEHRSPIELER NEHESE 9 
Spieler online: 2-4 Spieler offline: 2-4 
Neuartige Online-Events ermöglichen es, groß 


angelegte Turniere mit einer Teilnehmeranzahl 
von bis zu 24 Spielern zu veranstalten. 


PRO & CONTRA 


& Herausragende Steuerung 


& Move-Unterstützung ebenfalls klasse 


CH 20 realgetreue Meisterschaftsplätze 
CH Mehr als 35 spielbare Golfstars enthalten 
CH Etwas bessere Grafik als beim Vorgänger 


CH Erstmals mit nächtlichen Golfpartien 


Werung & Fazit 


89 Echte Golf-Fans kom- 


Serienteil nicht vorbei! 


men auch am neuesten 
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SPORTSPIEL | Nachdem Tiger 
Woods seine private Krise in Form 
einer gescheiterten Ehe überstan- 
den hat und sich das óffentliche 
Interesse lángst anderen Skanda- 
len widmet, steht bei dem Golf- 
profi endlich wieder die sportliche 
Karriere im Mittelpunkt. In die- 
sem Zusammenhang gelang es 
dem begnadeten Sportler einmal 
mehr, sich auf den ersten Platz 
der aktuellen Golf-Weltrangliste zu 
schieben, und zwar mit einem sa- 
genhaften Vorsprung zum zweit- 
platzierten Rory Mcllroy aus Nord- 
irland. Die Spielstárke eines Tiger 
Woods werden wir in der Realität 
wohl niemals erreichen, aber dank 
der gleichnamigen Videospielserie 
kónnen wir den Golfsport wenigs- 
tens virtuell auf extrem hohem Ni- 
veau betreiben. 


Umfangreich und realistisch 

Tiger Woods PGA Tour 14 enthált 
über 35 spielbare Golfstars, die so- 
wohl aus der PGA Tour als auch der 
LPGA (Ladies Professional Golf As- 
sociation) stammen. Wie unschwer 
zu vermuten, stehen diesmal also 
auch ein paar weibliche Vertreter 
des professionellen Golfsports wie 
Stacy Lewis oder Lexi Thompson 
im Spiel zur Verfügung. Wer sich 
zu den álteren Golf-Fans záhlt, der 
dürfte sich über Berühmtheiten 
vom Kaliber eines Jack Nicklaus, 
Gary Player oder Bobby Jones freu- 
en. In dem neuen Modus , Legends 


of the Majors" stehen euch legen- 
däre Golfer aus längst vergange- 
nen Tagen zur Auswahl, mit denen 
ihr historische Events bei allen vier 
Majors (Masters Tournament, U.S. 
Open, The Open Championship 
und PGA Championship) nachspie- 
len dürft. Wenn es euch außerdem 
reizt, eine nächtliche Golfpartie zu 
absolvieren, oder ihr euch der He- 
rausforderung eines regennassen 


89 wi 
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y Tiger Woods РОД Tour 14 


Das Serien-Update sorgt für glänzende Unterhaltung! 


Platzes stellen wollt, bekommt ihr 
auch dazu die Gelegenheit! Tiger 
Woods PGA Tour 14 bietet näm- 
lich die Auswahl verschiedener 
Tageszeiten sowie dynamischer 
Wetterverhältnisse. Darüber hin- 
aus begeistert der Titel durch eine 
spitzenmäßige Move-Steuerung, 
die sich beinahe schon so anfühlt, 
als würde man tatsächlich auf dem 
Golfplatz stehen! UH 


D V 
Spitzenleistung: Die Profi- Golferinnen haben UES drauf. 
Das beweist dieser irre weite und trotzdem eingelochte Putt. G 


C FAST SPERO 
( a 69 YDS 
Malerisch: Weltberühmte Meisterschaftsplätze wie der Augusta 
National Golf Club wurden‘ originalgetreu ins Spiel übertragen. 
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Hagnarok Odyssey 


Dieses Action-RPG wáre gern so gut wie Monster Hunter. 


Und wir wáren am liebsten reich. Geklappt hat beides leider nicht. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Jagd- 
aufträge annehmen, (teils riesige) 
Monster plätten und dann aus de- 
ren Überresten neue Waffen und 
Rüstungen schmieden — dass diese 
Formel richtig SpaB machen kann, 
beweist Capcom mit seiner Mons- 
ter Hunter-Reihe immer wieder 
aufs Neue. Und da Monster Hunter 
inzwischen auf Nintendo-Konsolen 
ausgewandert ist, versucht sich Pu- 
blisher GhungHo nun mit Ragnarok 
Odyssey an ebenjenem Konzept. 
Und das exklusiv auf der Vita und 
nur als PSN-Download. 


Monotonie immerzu 

Für ein áhnlich fesselndes Spiel- 
erlebnis wie beim großen Vorbild 
von Capcom reicht es in Ragna- 
rok Odyssey allerdings nur bedingt. 
Dank dem flotten Action-Kampf- 
system, bei dem ihr mit leichten 
und schweren Angriffen Combos 
vom Stapel lasst, sind vor allem 
die Kämpfe gegen große Monster 
recht spaßig. Zumal ihr durch den 
Sieg oftmals wertvolle Rohstoffe 
erbeutet, die euch bei der Herstel- 
lung besserer Ausrüstung dienlich 
sind. Doch bevor ihr gegen so ei- 
nen dicken Brocken antreten dürft, 
sind jedes Mal erst zig Standard- 
Aufträge zu erledigen, bei denen 
ihr euch monoton durch Scharen 
gewöhnlicher Monster häckselt. 


Überhaupt ist der Spielablauf nicht 
gerade abwechslungsreich: In der 
Stadt schnappt ihr euch einen Auf- 
trag vom Quest-Schalter, rüstet 
euch mit Tränken aus und kämpft 
euch dann durch Level-Schläuche 
zum Ziel. Etwas Gutes hat das Sys- 
tem allerdings. Da die Missionen 
alle auf maximal 30 Minuten be- 
schränkt sind (und meist eh nur 
um die zehn Minütchen dauern), 
kann man Ragnarok Odyssey ideal 
unterwegs spielen. 


Karten machen Helden 

Die Story könnt ihr bei diesem Ac- 
tion-RPG übrigens getrost igno- 
rieren. Die ist nicht nur inhaltlich 
öde, die sterbenslangweiligen Dia- 
loge sind sogar allesamt unver- 
tont. Das, was Ragnarok Odyssey 


کک 
Eadgils _ = y‏ 


She c ertainly looks fancy and polite and so 
nice she wouldn't hurt a fly, but on the 


ide? H 


an Spaß bietet, schöpft es kom- 
plett aus seinem Mehrspielermo- 
dus sowie seiner Spielmechanik. 
Ein Pluspunkt ist hier die unge- 
wóhnliche Charakterentwicklung, 
die sowohl Tiefgang als auch Frei- 
heiten bietet. Statt eure Spielfigur 
durch die üblichen Stufenaufstie- 
ge zu definieren, individualisiert 
ihr sie durch die getragene Waf- 
fe sowie Fáhigkeiten-Karten, die 
euch verschiedenste Boni verpas- 
sen. Die Karten erbeutet ihr vor- 
nehmlich von Monstern und wie 
viele ihr davon gleichzeitig akti- 
vieren könnt, hängt von eurer Rüs- 
tung ab. Diese Begrenzung sowie 
die große Vielfalt an Karten moti- 
vieren zum Experimentieren und 
trósten ein wenig über den mono- 
tonen Spielablauf hinweg. VIK 


She could n m ke a a lummox blanch. 
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Meinung 

,Nur in kleineren 
Portionen spaßig.“ 
Viktor Eippert Redakteur 


EA — 


In kleineren Häppchen — im Bus oder mal ein 
Stündchen am Abend — macht Ragnarok Odyssey 
trotz seiner Mankos durchaus eine Zeit lang Spaß. 
Doch je länger man das Action-RPG am Stück 
spielt, desto offensichtlicher fällt das monotone 
Spielprinzip auf und nagt an der Langzeitmotivation. 
Sofern ihr resistent gegen Grind seid und auch ohne 
interessante Handlung in einem Rollenspiel Spaß 
haben könnt, bietet euch Ragnarok Odyssey einen 
netten Zeitvertreib für unterwegs sowie ein tolles 
Preis-Leistungs-Verhältnis. Dennoch war mir das 
Gebotene einfach nicht abwechslungsreich genug, 
um mich länger bei der Stange zu halten. Schade 
eigentlich, denn wäre zumindest die Handlung nicht 
so furchtbar belanglos, hätte ich über das monoto- 
ne Gameplay sogar hinwegsehen können. 


Basar Odyssey 


fre Termin: 20. Februar 2013 
> Hersteller: GungHo Online 

; Entwickler: Game Arts 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 30 Euro 


COOCOO T 7 
limitiert 
Für ein Handheld-Spiel lässt sich die Grafik durc 
aus sehen. Nur die Gebietstexturen sind arg grob. 


SOUND CTT LA 
Texte/Sprachausgabe: englisch/keine 


Keinerlei Sprachausgabe! Musik und Sound- 
effekte sind ordentliches Mittelmaß. 


GRAFIK 


Screenshot-Funktion: immer wi 


т 


BEDIENUNG naaaaaaarn8 
Front-Touchscreen: erforderlich optional м 
Back-Touchscreen: erforderlich optional 
Gyrosensor: erforderlich optional 
Kamera: erforderlich optional 


Gegner können anvisiert werden, die Kampfsteue- 
rung ist eingängig und die Menüverwaltung okay. 
EINZELSPIELER Hd dM" r6 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (1 Stufe) 
Speichersystem: Speicherpunkte 

Speicherkarte erforderlich |VIGröße: ca. 1,1 GByte 


Dank der Missionsstruktur klasse für unterwegs 
aber auch furchtbar monoton. 


MEHRSPIELER HEMANAN 7 
Spieler Ad-hoc: 2-4 Spieler online: 2-4 


Mit ein paar Mitspielern macht Ragnarok Odyssey 
merklich mehr Spaß und motiviert auch länger. 


PRO & CONTRA 


өэ Coole Kämpfe gegen große Monster 


Charaktersystem bietet viel Spielraum 
Ideal für unterwegs 
Gebiete wiederholen sich oft 


93 Repetitives Gameplay 


93 Öde Story, noch öder präsentiert 


Wertung & Fazit 


69 


Monotones Action- 
Rollenspiel mit 
Mehrspielerstärke. 


Wir beleuchten die Neuheiten aus dem Playstation-Store 


Sacred Citade 


Genre-Ausflug: Deep Silver spendiert seiner RPG-Reihe einen Prügelspiel-Ableger. 


бЕр ук ` 
1) = 


Klassisch: Das DäGerBekloppe ist hübsch inszeniert und macht vor 
allem im Koop durchaus Spaß, wird aber auch schnell eintönig. 


ACTION I Die vor allem auf dem PC 
beliebte Sacred-Reihe wird gleich 
doppelt fortgesetzt: Wáhrend beim 
deutschen Team Keen Games noch 
am dritten Teil gewerkelt wird, liefert 
Southend Interactive derweil Sac- 
red Citadel ab — ein Serien-Ableger, 
der sich nicht groB um die Rollen- 
spiel-Wurzeln des Urspiels schert. 
Sacred Citadel ist vielmehr ein Prü- 
gelfest in der Tradition von Spie- 
len wie Castle Crashers oder Gol- 
den Axe. Zu Beginn wáhlt man einen 


von vier Helden, im Angebot sind 
ein Krieger, ein Bogenschütze und 
zwei Magierinnen. Natürlich lässt 
sich das Spiel alleine durchkloppen, 
doch mehr Spaß macht's im Koop — 
auf Wunsch kónnen sich bis zu drei 
Spieler lokal oder online zusammen- 
tun. Eure Aufgabe: Vier Kapitel mit je 
fünf Levels stur von links nach rechts 
durchmarschieren und dabei hun- 
derte Gegner zu virtuellem Klein- 
holz zu verarbeiten. Das Kampfsys- 
tem bietet zwar kaum Abwechslung 


VERTEIDIGUNG 
34 


WIDERSTAND 


Быка 
Rollenspiel: In Städten kaufen wir neue Ausrüstung, die (wenigen) 
Vergleichswerte werden übersichtlich in der Spielwelt eingeblendet. 
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und nur wenige Kombos, geht dank 
der präzisen Steuerung aber gut von 
der Hand. Nett: Die Helden steigen 
mit der Zeit im Level auf und können 
so ihre Eigenschaften verbessern. 
Außerdem hinterlassen Feinde Waf- 
fen und Rüstungen, mit denen sich 
die Werte der Kämpfer weiter stei- 
gern lassen. Richtige Sammelwut 
kommt dabei zwar nicht auf, doch 
seichte Rollenspiel-Elemente sind 
immer noch besser als gar keine. 
Die Inszenierung geht in Ordnung, 


ОЕК МЕ 


saubere Animationen und ein lässi- 
ger Soundtrack trösten über die de- 
tailarmen Levels und eine mäßige 
Sprachausgabe hinweg. Für einen 
Abend mit zwei Kumpels taugt das 
comichafte Geprügel also allemal, 
auf Dauer wird die Action aber ein- 
tönig. Auch der Umfang ist dürftig, in 
vier bis fünf Stunden ist man durch 
— danach locken nur noch Heraus- 
forderungen (etwa einen Level ohne 
Lebensverlust bestehen), um in alte 
Levels zurückzukehren. Da ist es be- 
sonders ärgerlich, dass mit Jungle 
Hunt schon zum Release ein 5 Euro 
teurer DLC erhältlich ist, der einen 
fünften Akt mit neuen Levels hinzu- 
fügt. Da wurde also Inhalt aus dem 
kurzen Hauptspiel rausgenommen, 
um dafür extra abzukassieren. FS 
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Wertung & Fazit 


7 3 Solider, kurzer Fantasy- 


Brawler mit kleinen 
RPG-Tupfern. Kein Hit, 
aber im Koop spaßig. 


Talent: Jeder Held kann zwei Waffen tragen und besitzt zusätzlich 
eine Spezialattacke — der Jäger feuert mit einem Bogen um sich. 


www.playdrei.de 


2p [> drücken 
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Monstrós: Bosskämpfe gibt es Zwar eiri paar, vor diesem // 
Riesenvieh müsst ihr allerdings nur fortlaufen. ; 75. 
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Ausgabe 


PS3-EXKLUSIV 8 06/2013 


PSV-EXKLUSIV | 


| Heldenhaft: Story-Schnipsel, besondere Begegnungen oder neue Fähigkeiten 
_ werden mit simpel gezeichneten, aber sehr stimmigen Comic-Szenen illustriert. 


Guacamelee! 


Ein Wrestler und seine Maske kämpfen gegen das Unrecht ... und eine Totenarmee. 


GESCHICKLICHKEIT | Die Aus- 
gangssituation in Guacamelee! 
ist vielleicht nicht ganz so alltäg- 
lich ... Ihr werdet Zeuge, wie der 
Skelettherrscher der Totenwelt zu- 
sammen mit einer Hexe und einem 
Flammenmenschen die Tochter von 
El Presidente entführt. Dabei stirbt 
eure Spielfigur, findet im Jenseits 
eine magische Maske und wird in 
einen Luchador (ein mexikanischer 
Wrestler) mit Superkráften verwan- 
delt. So skurril das alles klingt, so 
liebevoll und mit Blick für Details 
ist das ganze Geschehen insze- 
niert. Der Humor zieht sich durch 
jede Pore des Spiels. So verwan- 
delt ihr euch spáter in ein Huhn, 
um Engpásse zu überwinden, werft 
eure Gegner mit Wrestling-Moves 
durch die Gegend oder lasst euch 
von einem Ziegenmenschen aus- 
bilden, der bei der ersten Begeg- 
nung nach einem Date mit eurer 
Mutter fragt. Und das sind nur ein 


Knifflig: Spätere Hüpfpassagen sind echt 
knackig, etwa wenn ihr zwischen zwei 
Dimensionen wechseln müsst. 


paar Beispiele. Auch Anspielungen 
auf die Internet-Nerd-Kultur finden 
sich zuhauf. ,, Me Gusta"-Werbung, 
Grumpy Cat auf Plakaten, Batman 
und Spawn als Wrestlingstars — wer 
genau hinschaut, entdeckt unzáhli- 
ge solcher Easter Eggs. 


Castleoid 

Das Spielgeschehen an sich gibt 
sich da schon deutlich bodenstán- 
diger, aber nicht minder interes- 
sant und gelungen. In bester Me- 
troidvania!-Manier kämpft, hüpft 
und rätselt ihr euch durch erstaun- 
lich große Levels im Mexiko-Stil. 
Wie es sich für das Genre gehört, ist 
Backtracking dabei kein notwen- 
diges Übel, sondern Teil des Spiel- 
designs. Mit jeder neuen Fähigkeit, 
die euer Luchador erhält, werden 


andere Bereiche der Spielwelt zu- 
gänglich. Diese Jagd nach Extras, 
Secrets und Nebenmissionszielen 
ist mindestens genauso motivie- 
rend wie der Hauptstory zu folgen. 

Apropos Motivation: Während 
die Kämpfe noch relativ leicht aus- 
fallen — vor allem, wenn euch ein 
zweiter Spieler im Koop-Modus un- 
terstützt —, sind die Geschicklich- 
keitspassagen verdammt knackig. 
Oftmals müsst ihr mehrere eurer 
Fähigkeiten miteinander kombinie- 
ren und auf die Millisekunde ge- 
nau abpassen. Spätestens wenn ihr 
dann an dem Punkt angelangt seid, 
wo ihr euch hangelnd und hüpfend 
noch zwischen Toten- und Leben- 
denwelt hin- und herbeamen müsst, 
verzeiht euch Guacamelee! keine 
Fehler mehr. Frustig wird das Ganze 


trotzdem nie — eine gelungene Grat- 
wanderung. Wer die knapp 13 Euro 
investiert, erhält übrigens die inhalt- 
lich identische Vita-Version gleich 
noch mit dazu — Crossbuy (inklusive 
Cross-Save) macht’s möglich. Eine 


absolut runde Sache. SL 
nfos 
SPIELER 12 
Zeg e 
DOWNLOAD-GRÖSSE са, 530 MByte 
Sa n Ve 
Se eme a 


Gelungener, sehr 
humoriger und 
stylisher Metroid- 
vania-Vertreter. 


erleichtert die Kämpfe ungemein, erschwert allerdings die Rätsel. 


1) Das Wort Metroidvania setzt sich aus den beiden Spielen Metroid und Castlevania zusammen, die das Genre der 2D-Hüpfspiele mit Kampfeinlagen maßgeblich beeinflussten. 


play? | 06.2013 | 


Jeremy McGrath's Offroad 


Kurzweiliges Arcade-Rennspiel im Rallye-Stil! 


RENNSPIEL | Bei Jeremy 
McaGrath's Offroad handelt es sich 
nicht um eine bierernste Simulati- 
on, die jeden Fahrfehler mit gewal- 
tigen Positionsverlusten bestraft. 
Eher das Gegenteil ist der Fall, 
denn schon in der ersten Runde 
wird klar, dass der Titel auf einen 
möglichst hohen Spaßfaktor ge- 
trimmt wurde und damit eindeutig 
zur Gruppe der Arcade-Rennspie- 


Spaßig: Die Optik ist nicht perfekt, 


le zählt. Dementsprechend dürft 
ihr im Game hemmungslos auf die 
Tube drücken, um euch an der äu- 
Berst flüssigen Optik zu erfreuen, 
die im Zusammenspiel mit der ho- 
hen 1080p-Auflósung und der ta- 
dellosen Steuerung ein gelunge- 
nes Fahrgefühl erzeugt. Die fünf 
Fahrzeugklassen sowie die sieben 
enthaltenen Rennstrecken wer- 
den im leider viel zu kurzen Karri- 


Tf Pasa/8 


Bester 


r > 
derholrate und 1080p-Auflösung ein Prima Geschwindigkeitspefühl 


eremodus nach und nach freige- 
schaltet. So beginnt ihr mit den 
relativ leichten Sport Buggies und 
arbeitet euch über Pro Buggies 
und Rally Cars bis zur Offroad- 
Königsklasse, den tonnenschwe- 
ren, 680 PS starken Trophy Trucks, 
empor. Ein Schadensmodell sucht 
man vergeblich, dafür lassen sich 
im Spielverlauf verdiente Erfah- 
rungspunkte zur Verbesserung 


AUNDE 1/3 
Zeg 01.13 15 
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10,99 Euro 


Wertung & Fazit 

Cooles Offroad-Spek- 
takel mit 60 Frames in 
1080p, leider hapert 
es in puncto Umfang! 


eures Fahrzeugs in insgesamt vier 
Kategorien wie Handling oder Be- 
schleunigung nutzen. Trotz der 
Mángel ein witziges Rennspiel! UH 


> : S "ës 
Okoterrorist: Erfahrungspunkte erhält man im Spiel für verschie- 
denste Aktionen, wie rücksichtsloses Brettern durch die Pampa. 


Dollar Das 


Ein sehr simples Mehrspieler-Vergnügen in Cel-Shading-Optik 


Geschicklichkeit | Zusammen mit 
bis zu drei Mitspielern oder Bots 
schlüpft ihr, lokal oder online, in 
die Rolle eines Diebes in einem von 
drei Modi. Im Modus „Dollar Dash“ 
besteht eure Aufgabe darin, spaw- 
nendes Geld einzusammeln und zu 
einem Fluchtwagen zu bringen. In 
„Rette den Tresor“ müsst ihr euch 
den Tresor in der Mitte schnappen 


ick:rIn isometrischer Ansicht versucht ihr euren Charakter 
durch den Level zu manövrieren und Moneten einzusammeln. 
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und euch gegen eure Gegner be- 
haupten. Der letzte Modus, „Über- 
fall^ ist eine Art Deathmatch, ihr 
erhaltet Punkte für einen Knock- 
out. In allen Modi stehen euch drei 
Gegenstandkategorien zur Verfü- 
gung. Diese müsst ihr im Level auf- 
sammeln. Darunter gibt es offensi- 
ve Waffen wie Tazer. Mit defensiven 
Waffen kónnt ihr Gegner zum Bei- 


? 


spiel ausrutschen lassen. Außer- 
dem kónnt ihr unter anderem eure 
Geschwindigkeit erhóhen. In je- 
dem der Modi stehen euch zehn 
teils unterschiedliche Karten zur 
Verfügung. Für absolvierte Runden 
erhaltet ihr Geld, das im Shop un- 
ter anderem für lustige Hüte oder 
Perks ausgegeben werden kann. 
Zwar bietet das Gameplay keinen 
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PREIS 9,99 Euro 
Wertung & Fazit 
Nettes Multiplayer- 
Spiel, dass aber davon 
lebt mit Freunden 
gespielt zu werden. 


Tiefgang, aber mit Freunden kón- 
nen witzige Situationen entstehen. 
Mit Bots ist Dollar Dash aber nicht 
zu empfehlen. MM 


Ee 
‚ 


© , 
Vorsicht: Tretet ihr in eine Bärenfalle oder werden mit einer Bombe Drücke © 
von.der Map gesprengt, heißt es Zahltag für euren Gegner. 


www.playdrei.de 


DIE BESTEN TIPPS VON PROFIS 


MENSCHEN 
NATUR NEU 


ORTE “РС Games "EES 


2 E Foto-V 0r kel ор, 


228 Seiten Tipps | 
TONS ПЕ | 
HODDY-F Г 01667 


HCH Le 


- Das beste Kamere 
Equipment für jede 
Fotosituation 


- Optimale Kamera- $64 | 
Einstellungen für be | Desse c 
ausgeleuchtete Bilder Bu. roo 


Profis helfen 
Hobbyfotogr er 


Ausgabe jetzt am Kiosk erhältlich oder einfach online bestellen unter: 
www.pcsh.de/go/foto 
Auch für Android- und iOS-Geráte bei iKiosk erhältlich 
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Hier findet ihr garantiert eure PS3-Favoriten, sortiert nach Genres, sowie die besten 
PS-Vita- und PSN-Titel. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


Action 
God of War 3 ER 
+ "8 Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 
E God of War: Ascension ы 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/13 91 
God of War Collection: Vol. I Ey 
Hersteller: Sony | Ausgabe: — 89 
= God of War Collection: Vol. Il pL 
iE Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 87 


Wer eine Sony-Konsole besitzt, MUSS Kratos' Abenteuer gespielt haben. 


Grand Theft Auto IV 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/08 
Ben GTA: Episodes from Liberty City 
і Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/10 
Die GTA-Reihe steht für Action, Umfang und Humor — bald kommt Teil 5. 


со: 
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. ` Dead Space 3 90 
^ Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/13 

Dead Space 2 60 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/11 

Dead Space FER 

ECH Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 


Der Horrorfaktor lässt nach Teil 1 nach, aber der Spaßfaktor bleibt gleich. 


Bisher haben wir uns ja in den meisten 
Fállen auf eine Top 5 beschránkt, was 
unsere Kaufempfehlungen angeht. Aber 
sind wir mal ehrlich: Das wird manchen 
Genres einfach nicht gerecht. Daher sind 
wir noch einmal alle Hefte durchgegan- 


gen, haben uns jedes Spiel, das jemals 
einen Award bei uns bekommen hat, zur 
Brust genommen und in unser heuti- 
ges Wertungssystem gepresst. Das Re- 
sultat: proppenvolle Listen mit wirklich 
allen Spielen, die wir auch heute noch 
empfehlen kónnen. Spiele-Reihen mit 


mehreren empfehlenswerten Titeln füh- 
ren wir ebenfalls entsprechend auf. Nur 
bei den Sport- und Prügelspielen be- 
schránken wir uns auf den jeweils ak- 
tuellen bzw. besten Teil der Reihe. Und 
natürlich ergánzen wir nach wie vor je- 
den Monat Spiele, die die Aufnahme in 
die Listen verdient haben, und evalu- 
ieren, ob der Platz von manch älterem 
Spiel aufgrund aktueller Entwicklungen 
noch gerechtfertigt ist. An der Dyna- 
mik und Aussagekraft der Listen ändert 
sich also nichts. Was ihr künftig eben- 


Topspiele 2.0 (oder neuerdings Best of PlayStation) — was ist neu? 


falls auf diesen Seiten findet, sind On- 
line-Nachtests, DLC-Reviews, die Special 
Charts sowie besondere Empfehlun- 
gen der Redaktion. Und natürlich den 
play?-typischen Nonsens. Anmerkun- 
gen, Vorschläge und Kritik sind trotz- 
dem gern gesehen, schreibt einfach 
an sascha.lohmueller@computec.de. Ein 
paar der Vorschläge haben wir diesen 
Monat bereits umgesetzt, etwa das Ein- 
binden der Cover, die Sortierung und die 
Herausstellung der Wertung. Viel Spaß 
beim Schmökern! 


Dishonored: Die Maske des Zorns 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/12 90 
Als Assassine Corvo schleicht ihr durch eine Steampunk-Welt — klasse. 


Z3 Red Dead Redemption 
ЕХЕ Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/10 
Das Open-World-Western-Epos der GTA-Macher kommt mit grandioser Atmo. 


E 


ту» DMC: Devil May Cry 
nm Hersteller: Capcom | Ausgabe: 02/13 
Der Reboot rund um Held Dante gehört zu den absoluten Action-Highligh! 


= 
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Max Payne 3 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/12 
Vom Film-noir-Flair der Vorgänger ist nix mehr übrig, dafür gibt's Top-Ac 


со 
со 


= 
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И Hitman: Absolution 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/12 8 
Der erste PS3-Auftritt von Agent 47 — für Schleich-Fans ein Muss 


gi Infamous 2 
Ld Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/11 
Infamous 

Û Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/09 
Held wider Willen Cole McGrath stellt sich fiesen Mutanten — toll inszeniert. 


00: 
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m Metal Gear Rising: Revengeance 
he ` Hersteller: Konami | Ausgabe: 03/13 
Der MGS-Ableger besticht durch fette Bossfights und tolle Schwertkámpf: 


Оо: 
Ki 
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› Prototype 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 05/12 
Ein Mutantenheld, ein Virus und jede Menge brutal-übertriebene Actio 


ZER 
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Resident Evil 6 Lo: 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 11/12 
Ей Resident Evil 5 09 
Й Hersteller: Capcom | Ausgabe: 04/09 86 


Survival-Horror ist's zwar nicht mehr, aber immer noch sehr gute Action. 


WERTUNG 


Bayonetta 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 01/10 
Eine Hexe, ein Schwert, viel Japano-Chaos — fertig ist der Action-Cocktail 


WERTUNG 


Ful Dante’s Inferno 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/10 
Der God of War-Klon besticht vor allem durch seine Göttliche Komódie-Story. 


E3 


ix Vanquish 


i Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/10 
Typisch Platinum: Chaos-Action und abgedrehte Gegner — nur diesmal Sci-Fi 


Die Farbe Blau wirkt: aut Moskitos 
doppelt so anziehend wie andere 
Farben. Echt: blöd fur die Schlump- 
Fe. Und die Typen aus Avatar. 
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Dishonored: knife of Dunwal 


Die Rückkehr in die Steampunk-Metropole lohnt sich! 


ACTION | In The Knife of Dun- 
wall spielt ihr den Anführer der 
aus dem Hauptspiel bekannten 
Gasmasken-Assassinen, Daud. 
Der DLC bringt zwei große neue 
Meuchelmissionen mit sich, die 
der Qualität der Originalaufträ- 
ge in nichts nachstehen. So ste- 
hen euch jeweils mehrere Wege 
offen, eure Zielperson auszu- 
schalten, wahlweise auch ganz 
ohne Gewalteinsatz. Der drit- 
te und letzte Level enttáuscht 
dagegen, denn dafür haben 
die Entwickler den überflute- 
ten Distrikt aus Dishonored re- 
cycelt. Zudem fällt das Ende 
der parallel zum  Hauptspiel 


verlaufenden Handlung reich- 
lich unspektakulár aus. Die Ge- 
schichte um eine mysterióse 
Frau namens Delilah dient le- 
diglich als Auftakt zum náchs- 
ten und letzten DLC The Brig- 
more Witches. Was das Add-on 
vor der Bedeutungslosigkeit 
rettet, ist das wunderbar flüs- 
sige Dishonored-Gameplay mit 
seiner herrlichen Bewegungs- 
freiheit. Wer sich Zeit lässt, 
Gegner heimlich erledigt und 
alle Winkel der angenehm gro- 
Ben Levels erforscht, ist gut fünf 
Stunden bescháftigt und greift 
dabei auf eine Reihe neuer 
Kráfte und Ausrüstungsgegen- 


stánde zurück. So beschwórt 
ihr einen Kl-Helfer herbei, 
grillt Feinde mit Stromschlag- 


minen oder lenkt mit einer 
Betáubungsgranate mehrere 
Wachen auf einmal ab. PB 
DL C-Infos 
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DOWNLOAD-GRÖSSE 1,72 GByte 
TERMIN — 16. April 2013 
E ema со. 


Feiner Missionsnach- 
schub mit schwacher 


Geschichte und 
offenem Ende 
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Assassin's Creed 3: Die Тугаппе! des С. W. 


Mit Magie und Armklinge gegen Kónig Washington 


ACTION-ADVENTURE | Ist 
es eine Zeitreise? Ein Fieber- 
traum? Oder befinden wir uns 
in einem Paralleluniversum? 
Der Anfang des ersten Story- 
DLCs für Assassin’s Creed 3 
lässt viele Fragen offen. Ant- 
worten gibt es nur wenige, denn 
wenn nach rund zwei Stunden 
der Abspann von Die Schande 
über den Bildschirm flimmert, 
habt ihr lediglich die erste von 
drei zusammenhángenden 
Episoden beendet. Happig: 
Jede Episode kostet zehn Euro! 
Zur Handlung: Nach dem Ende 
des im Hauptspiel tobenden 
Bürgerkriegs hat sich General 
Washington anders als in der 
Realität geweigert, die Macht 


abzugeben. Ausgerüstet mit ei- 
nem magischen Zepter, unter- 
drückt der irre Despot die Be- 
völkerung. Protagonist Connor 
(im DLC nur unter seinem In- 
dianernamen Ratohnhaké:ton 
bekannt) sticht und schießt 
sich durch vier Missionen. Die 
bieten gute Standardkost ohne 
Überraschungen. Einzige Be- 
sonderheit sind des Helden 
neue Kräfte: Nach der Hälfte 
der Spielzeit erhält Connor die 
Fähigkeit, sich per Tarnman- 
tel unsichtbar zu machen und 
ein Rudel Geisterwölfe herbei- 
zurufen. Dieses praktische Ta- 
lent ist aber auf den DLC be- 
schränkt, den ihr als separates 
Abenteuer im Hauptmenü star- 


tet. Das DLC-Ende lässt euch 
unbefriedigt zurück, zumal ab- 
seits der wenig dramatischen 
Story lediglich ein paar eintö- 
nige Sammelaufgaben im ver- 
schneiten Grenzland warten. 
Für den veranschlagten Preis 
ist das definitiv zuwenig! PB 


DLO-Infos 
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DOWNLOAD-GRÜSSE ——— 842 MByte 
TERMIN — 20. Februar 2013 
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Wertung & Fazit 


Der Tarnmantel ist 
super, das Preis- 
Leistungs-Verhältnis 
eher weniger. 


— Die Schande 


Ego-Shooter 


Killzone 3 DEI 
Sé Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/11 
"m. Killzone 2 DUI 


Ё Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/09 
Was PS3-exklusive Shooter angeht, gehürt Killzone zum Besten, was es gibt. 


Assassin's Creed 3: Der Verrat 
Kampfbetonte DLC-Fortsetzung ohne rechten Biss 


\ 
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ACTION-ADVENTURE | Der 
Verrat ist die zweite von drei 
DLC-Episoden innerhalb des 
Die Tyrannei des George Wa- 
shington-Handlungsbogens 
(siehe oben). Diesmal macht 
ihr Jagd auf Washingtons 
Komplizen Benjamin Franklin. 
Dabei stattet ihr der aus dem 
Hauptspiel bekannten Stadt 
Boston einen erneuten Besuch 
ab und absolviert sieben sehr 
kurze Missionen, in denen ihr 
schleicht, klettert und vor al- 
lem haufenweise Gegner ver- 
möbelt. Nach gerade einmal 
eineinhalb Stunden ist die Ge- 
schichte des Download-Add- 


ons auch schon wieder vorbei; 
das Finale der wenig packen- 
den Erzählung erschien nach 
Redaktionsschluss am 24. Ap- 
ril und kostet genauso wie Die 
Schande und Der Verrat satte 
zehn Euro. Ein happiger Preis! 
Immerhin: Auch im zweiten 
DLC-Abenteuer erhält der Pro- 
tagonist eine zusätzliche ma- 
gische Fähigkeit. Die erweist 
sich im weitläufigen Boston 
als äußerst nützlich, verwan- 
delt sich Ratohnhaké:ton da- 
durch doch in einen Adler, der 
blitzschnell von einem Häuser- 
dach zum nächsten fliegt. Das 
würden wir uns auch für das 


Hauptspiel wünschen! Blód: 
Der Fokus auf die hirnlosen 
Massenbalgereien und die an 
neuen Entwicklungen arme 
Story machen Der Verrat zum 
langweiligen Lückenfüller. PB 


DLC-Infos 


SPIELER 1 
ENTWICKLER Ubisoft 
DOWNLOAD-GRÖSSE 798 MByte 
TERMIN 20. März 2013 
wu tete IE 


Wertung & Fazit 


Schwácher als Teil 1 
und ultrakurz — nur 
für hartgesottene 
Assassinen-Fans! 


Bioshock 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/08 
Bioshock Infinite 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 05/13 
Bioshock 2 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 03/10 
Das Bioshock-Trio lebt vor allem von der fantastischen Atmosphäre. 


d Call of Duty 4: Modern Warfare PRAES 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/08 92 
Call of Duty: Modern Warfare 2 pum 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/10 91 

* Call of Duty: Modern Warfare 3 пели 

\ Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/12 91 

Call of Duty: Black Ops PAPG 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/11 90 

"ТЕ Call of Duty: Black Ops 2 BE 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/13 87 


Wer auf toll inszenierte Shooter steht, kommt seit Jahren nicht an CoD vorbei. 


Half-Life 2: The Orange Box 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/08 
Half-Life 2 ist DER Shooter-Klassiker schlechthin — auch heute noch. 


"m Battlefield 3 Dm 
Ds Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/12 91 
EA Battlefield: Bad Company 2 чектин 
S% Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/10 90 


| 3 Battlefield: Bad Company 
PT. Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 08/08 
Wer auf riesige Online-Massenschlachten steht, kommt an BF nicht vorbei. 


WERTUNG 


Unreal Tournament 3 
Hersteller: Midway | Ausgabe: 03/08 
Auch wenn Arena-Shooter heute rar und die Server fast leer sind — UT 3 rockt. 


Far Cry 3 nn 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/13 90 
Far Cry 2 оз 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/08 87 


Die Open-World-Reihe lockt mit spielerischer Freiheit. 


Resistance 2 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/09 
99 Resistance 3 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 
Die Resistance-Reihe kann nicht ganz mit Killzone mithalten — dennoch top. 


Crysis 3 WERTUNG 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/13 89 
Crysis 2 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/11 
Futuristische, technisch beeindruckende Shooter aus deutschen Landen 


z Rage 07 
[4 


1. Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/11 
Das Endzeit-Spektakel der Doom-Macher überzeugt mit hervorragender KI. 


Borderlands 2 5 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/12 
Der Sci-Fi-Koop-Shooter-Rollenspielmix schuf sich seine eigene Nische. 


Bulletstorm WERTUNG 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 
Abgedreht, brutal, satirisch — dieser Shooter nimmt sich selbst nicht ernst. 


play? 83 


test play? 


Lustiger auskan- 
eines Films: "Bop: 
gre Nights" heißt: rn China ирег" 
setzt "Sein großes Ding macht 


ihn berühmt". Wie treffend! 


noch ein 
discher Titel 


Hrer 


Beat 'em Up 


| Super Street Fighter 4 Arcade Edition PER 
© Hersteller: Capcom | Ausgabe: 08/11 91 


Dank SF4 erfuhr das Prügelspiel-Genre seine verdiente Wiederauferstehung. 


Blazblue: Continuum Shift P 
t Hersteller: Headup Games | Ausgabe: 02/11 90 


Vor allem der eigenwillige Manga-Comic-Look hebt Blazblue aus der Masse heraus. 


үң Persona 4 Arena 90 
Hersteller: Atlus/Ubisoft | Ausgabe: 06/13 
Der erste Persona-Prügler stürmt auf der PS3 gleich auf die Spitzenplätze. 


E Dead or Alive 5 [RET 
ШШШ Hersteller: Tecmo Koei | Ausgabe: 11/12 87 
Das Prügelspiel hat eine Brustwackel-Physik. Aber auch der Rest ist gut. 


== Soulcalibur 5 pm 
ER Hersteller: Namco Bandai Ausgabe: 03/12 87 
Wem Prügelspiele ohne Waffen zu langweilig sind, der greift zu Soulcalibur. 


Street Fighter X Tekken Ka 
A Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/12 87 
Wirft man zwei Serien zusammen, kommt ein Klassetitel wie SFxT heraus. 


Naruto Shippuden Ultimate Ninja Storm 3 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 04/13 86 
Naruto Shippuden Ultimate Ninja Storm 2 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 12/10 
Sehr japanisch, sehr storylastig, aber eben auch sehr gut 


Tekken Tag Tournament 2 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 10/12 
Das einzige Spiel, bei dem ihr mit Pandas und Kängurus kämpft. Immerhin! 


Ultimate Marvel vs. Capcom 3 p 
EM p 


VB Hersteller: Capcom | Ausgabe: 01/12 
Sonderlich übersichtlich geht's hier nicht zu, dafür gibt's Comic-Helden. 


Rennspiel 


~= Burnout Paradise oo 
ke Я. Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/08 
Der König der Arcade-Raser. Der Entwickler macht mittlerweile NfS-Spiele. 


m Dirt 3 WERTUNG 
E? Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/11 
! Colin McRae Dirt 2 


WERTUNG 


Я Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/09 


Teil 2 bietet Fun-Rennen, Teil 3 stellt Rallyes in den Mittelpunkt — beides toll. 


F1 2012 
И Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 11/12 88 
Ihr mögt die Formel 1 und wollt sie nachzocken? Dann seid ihr hier richtig. 


= Sonic & All-Stars Racing Transformed 
FEZ Hersteller: Sega | Ausgabe: 01/13 88 
Was Mario Kart für Nintendo, ist Sonic Racing für Sega — ein Heidenspaß. 


“F, Driver: San Francisco 
e Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/11 87 


Ihr spielt einen Undercover-Cop, der im Koma liegt. Klingt so lustig, wie es ist. 


AT Pure | WERTUNG 


' Hersteller: Disney Interactive | Ausgabe: 10/08 
Ihr wollt Highspeed-Tricksereien auf ATVs und Quads? Pure ist euer Ding! 


„зе Electronic Arts | Ausgabe: 05/11 

Sowohl Renn-Sim- als auch Arcade-Zocker kommen bei NfS auf ihre Kosten. 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/11 
| 85 


Gran Turismo 5 
86 
ET Need for Speed: Shift 
a Split/Second: Velocity 
J Motorstorm: Pacific Rift 
Wenn ihr mit Jeeps durch Ruinen brettert, seid ihr bei Motorstorm gelandet. 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/11 
Es gibt wohl kaum eine Renn-Simulation mit mehr Umfang als GT 5. 
Need for Speed: Shift 2 Unleashed 
a Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/09 
Need for Speed: Hot Pursuit m 
4 Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/10 
Hersteller: Disney Interactive | Ausgabe: 07/10. 
Burnout auf Speed mit Explosionen — das beschreibt Split/Second ganz gut. 
Motorstorm: Apocalypse 185) 
; 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/08 
9 Race Driver Grid 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/08 
Die Mutter aller Next-Gen-Rennspiele bekommt bald einen "s 


Dead Space 3: ^wakened 


DS3 und der erste DLC: Hat EA ein Händchen dafür? 


ACTION | Die gute Nach- 
richt  vorneweg: Awakened 
bietet euch ein intensives 
Spielerlebnis, das dank eini- 
ger frischer Elemente mitun- 
ter sogar mehr Horror-Feeling 
aufkommen lässt als Dead 
Space 3 selbst. Ein neuer 
blutrünstiger Kult, packende 
Bossfights und ein willkomme- 
ner Fokus auf die Beziehung 
zwischen Isaac und John las- 
sen uns beinahe vergessen, 
dass wir hier zehn Euro für 
bestenfalls eine Stunde Un- 
terhaltung blechen. Allerdings 
haben wir mit Awakened ein 
anderes Problem, das uns we- 
sentlich gravierender als die 


magere Spielzeit erscheint: 
sein Konzept! Ziehen wir zum 
Vergleich Severed heran, den 
DLC zu Dead Space 2. Dabei 
handelt es sich um eine kom- 
plett eigenständige Zusatz- 
episode aus der Welt von DS2, 
die keinerlei Einfluss auf die 
Handlung des Hauptspiels 
hat. Bei Awakened ist das an- 
ders — hier verkauft euch EA 
eigentlich das letzte Kapitel 
aus Dead Space 3. Und zwar 
inklusive eines komplett auf 
den Kopf gestellten Cliffhan- 
ger-Endes, das nicht nur quasi 
im Vorbeigehen Isaacs Taten 
auf Tau Volantis für irrelevant 
erklärt, sondern dessen Er- 


Awakened 2: 
; E | 


LI 


eignisse auch die Fortsetzung 
der Dead Space-Geschichte 
bestimmen werden. So etwas 
als 60-Minuten-DLC zu etab- 
lieren, ist schon ziemlich ge- 
wagt — und schadet der Aus- 
sagekraft des Hauptspiels! BK 


DLO-Infos 


SPIELER 12 
ENTWICKLER Electronic Arts 
DOWNLOAD-GRÖSSE 1,3 GByte 
TERMIN 13. März 2013 
PREIS 9,99 Euro 

Wertung & Fazit 

Keine Eigenständigkeit 


und zur Verständnis 
künftiger DS-Teile 
zwingend notwenidg 


Infidels 


84 play? 


Ww 
zs 
"M oes 


De M = a 

: - ROLLENSPIEL | Schon lange bevor ihr durch das 
"AE Кы Miet Skyrim stapfen durftet, stand die 
— ^ Elder Scrolls-Reihe bereits für hochwertige Rollen- 
spielkost. Der direkte Vorgänger Oblivion etwa er- 
schien ebenfalls für die PS3 und spielt rund 200 


Se 
EN Jahre vor den Ereignissen von Skyrim. Auch der 
а Handlungsort — die klimatisch deutlich mildere 
> Provinz Cyrodiil — sorgt für etwas Abwechslung 


` vom winterlichen Himmelsrand. Beim namensge- 

_ benden Oblivion hingegen handelt es sich um eine 
© Parallelwelt, die von Dämonen bevölkert wird, also 
um eine Art Hölle. Ansonsten ist beim vierten Teil 
der Elder Scrolls-Reihe alles bereits so, wie ihr 
es nun aus Skyrim gewohnt seid: Ihr erstellt 
euch einen Recken aus einer Vielzahl von 
Klassen und Rassen, levelt eure Skills und 
- damit auch euren Charakter hoch, indem 
ihr Fähigkeiten aktiv nutzt und schließt 
euch im Verlauf der Story auch der 
ein oder anderen Gilde an. Und auch 
- wenn die Grafik nicht mehr für der- 


Gelbes Team Blutv 


LE | Diesmal The Elder Scrolls IV: Oblivion 


art speicheltriefende Zockermünder sorgt wie noch 
vor gut sechs Jahren, ist Oblivion immer noch an- 
sehnlich. Langweilt ihr euch also aktuell in Skyrim 
zu Tode, solltet ihr vielleicht noch mal ein Kapitel in 
der Saga zurückspringen. Die Gelegenheit ist güns- 
tig: Die Game of the Year-Edition kostet nur noch 
zwanzig Flocken. Übrigens: Wer sich nun sogar mit 
den ebenfalls empfehlenswerten NOCH älteren 
Teilen der Reihe beschäftigen will, kommt um einen 
Seitensprung nicht herum. Die ersten beiden Ab- 
leger Arena und Daggerfall erschienen nur für den 
PC, der dritte Teil Morrowind immerhin auch noch 
für die erste Xbox. Doof. SL 


Kommentar , 
„Nicht der beste Teil der Reihe, 
aber dennoch grandios.“ 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Rollenspiele betrachte ich immer mit einem leicht verklärten 
Retro-Blick. Früher war schließlich alles besser. Auf dem 
heimischen PC schlummern daher immer noch beide Baldur's 
Gate-Teile, Everquest, die ersten zwei Diablos und sogar alle 
fünf Elder Scrolls-Spiele. Dementsprechend kann ich persón- 
lich jedem RPG-Fan nur empfehlen, auch mal ältere Spiele 
nachzuholen oder erneut zu erleben. Gerade wer mit Skyrim 
viel Spaß hatte und Oblivion noch nicht kennt, dürfte damit für 
die nächsten Wochen und Monate versorgt sein. 


play? test | 


Hollenspiel 


Fallout 3 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/08 91 
Der Endzeit-Trip zählt nach wie vor zu den absoluten RPG-Schwergewichten. 


— Ni No Kuni: Der Fluch der Weißen Königin 
* .. Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 02/13 91 
Klassisches Gameplay, tolle Welt — das beste Japan-Rollenspiel für PS3 


V. Final Fantasy XIII-2 190 


„Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 02/12 


N Final Fantasy XIII 
Seit mehr als 20 Jahren unterhält die FF-Reihe bestens — auch auf der PS3. 


Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/10 
"Eu Mass Effect 3 Ka 
m Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 


SS Mass Effect 2 
Wer die Story verstehen will, sollte sich auch den ersten Teil im PSN gönnen. 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/11 
The Elder Scrolls 5: Skyrim PARES 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/12 90 
Wer Open-World-RPGs mag, kommt nicht um die TES-Reihe herum. 


MI Deus Ex: Human Revolution 88 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/11 
Das Sci-Fi-Abenteuer besticht vor allem mit seiner Dystopie-Atmospháre. 


ES Dark Souls — 
АЗ Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 11/11 87 
Demon's Souls үш 

Î Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 08/10 87 


Wer es gern hart mag, ist bei dieser RPG-Reihe genau richtig — nur für Profis! 


A Dragon Age: Origins 


» Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/09 


Si Dragon Age 2 
Zwar funzt die Reihe auf dem PC besser, tolle Unterhaltung ist's dennoch. 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 

TE? Resonance of Fate or 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 04/10 

Schráge Helden und ein einzigartiges Konzept zeichnen den Geheimtipp aus. 


otrategie 


Sportspiel 


XCOM: Enemy Unknown pag 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/12 89 
Der neueste Teil der Taktik-Reihe ist das zurzeit beste PS3-Strategiespiel. 


= FIFA 13 
* Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/12 
Im Vergleich zu PES spricht vor allem der Lizenz-Umfang für F/FA 2 


dE Persona 4 Golden 
Genre: Rollenspiel | Ausgabe: 03/13 
Das fantastische Japano-RPG ist Grund genug, sich eine Vita zu kaufen. 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 
Boxen ist spätestens seit den Klitschkos wieder in – auch auf der PS 


Disgaea 4: A Promise Unforgotten PER 
Hersteller: Nippon Ichi | Ausgabe: 01/12 85 
Disgaea 3: Absence of Justice 85 


Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/09 
Die Taktik-RPG-Reihe besticht durch eigenwilliges, tiefgründiges Gameplay. 


Е NBA 2K13 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/12 
Wer eine Basketball-Sim sucht, wird hier fündig. Der Umfang ist 00 


Fight Night Champion 


KS Ru use WERTUI 
Ges Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/10 85 
Hobby-Generäle aufgepasst: Ruse ist ein wahrer Traum für Taktiker. 


FEM Blazblue: Continuum Shift Extend 
Genre: Beat'em Up | Ausgabe: 04/12 
Auch auf Handhelds wird sich zünftig geprügelt — am besten mit Blazblue. 


Pro Evolution Soccer 2013 rn 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/12 
PES verfügt nach wie vor über die beste Ballphysik im Fußball-Genre. 


ES Sid Meier's Civilization: Revolution pn 
ИЙ Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 07/08 85 
Der Klassiker der Runden-Strategie macht auch auf PS3 eine gute Figur. 


Zero Escape: Virtue’s Last Reward 
Genre: Adventure | Ausgabe: 04/13 
Mehr Graphic Novel als wirkliches Spiel, aber dadurch nicht weniger toll 


UFC Undisputed 3 


Hersteller: THQ | Ausgabe: 03/12 
Der letzte Teil der Reihe ist eine der wenigen gelungenen Kampfsport-Sims. 


o 


EZ Valkyria Chronicles ор 
He: Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/08 85 
Auch Segas Titel ist eigentlich ein Mix aus Strategie und RPG. 


Dead or Alive 5 Plus 
H Genre: Beat em Up | Ausgabe: 04/12 


Auch auf der Vita protzt DoA 5 mit guter Kampfmechanik und Brustgewackel. 


NHL 13 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/12 
Umfang und Präsentation müssen sich vor einem F/FA nicht verstecken. 


Musik- und Partyspiel 


g4 FIFA Football 
Та Genre: Sportspiel | Ausgabe: 04/12 
FIFA 13 war ziemlicher Mist, zum Glück gab's kurz davor FIFA Football. 


РА Tiger Woods PGA Tour 14 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/13 
Mit dem Einlochen kennt sich der Tiger bestens aus. Wir reden von Golf. 


Little Big Planet 
Genre: Jump & Run | Ausgabe: 11/12 
LBP ist der beste PS-Hüpfer, daran ändert auch die Vita-Version nix. 


Top Spin 4 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 05/11 
Das beste Tennisspiel — sowohl in Bezug auf den Umfang als auch das Gamı 


Metal Gear Solid HD Collection 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 08/12 
Die wohl beste Konsolen-Schleich-Reihe in aufpolierter Version. Ein Muss! 


WWE'13 


Wrestling ist ein einziger großer Zirkus — der als Videospiel echt Laune macht. 


Rock Band 2 ER 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/09 
Rock Band PEG 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 88 
The Beatles Rock Band PE 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/09 87 
Rock Band 3 85 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/10 
Spátestens mit Rock Band 2 lief die Reihe Guitar Hero den Rang ab. 


Lumines: Electric Symphony 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 04/12 
Puzzlespiele sind perfekt für unterwegs — und Lumines die beste Wahl. 


7 SSX 
5 Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 
Völlig unrealistisch einen Berg herunterdüsen? Dafür gibt's doch SSX. 


we Rayman Origins 
7 Genre: Jump & Run | Ausgabe: 04/12 


Ubisofts Maskottchen legte ein furioses Comeback hin — auf PS3 und Vita. 


E NBA Jam 
FA Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/11 
Lustiges, kurzweiliges Arcade-Spielchen. Boomshakalaka! 


SE DI Hero 2 | WERTUNG 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/10 90 

DJ Hero | WERTUNG 

89 


Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/09 
Macht selbst aus eingefleischten Rockern Turntable-Fans. Klasse! 


E Ultimate Marvel vs. Capcom 3 
WW Genre: Beat em Up | Ausgabe: 04/1 
Übersicht? Braucht kein Mensch in Beat 'em Ups, wie dieses Spiel beweist. 


Skate 3 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/10 
Das letzte gute Skateboard-Spiel hat auch schon drei Jahre auf dem B el. 


89 
89 
89) 
Hersteller: THQ | Ausgabe: 12/12 Л 
m 
85 


Uncharted: Golden Abyss 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 03/12 
Nathan Drakes Vita-Ausflug erreicht nicht ganz das Niveau der PS3-Reihe. 


Virtua Tennis 4 
54 Hersteller: Sega | Ausgabe: 06/11 
Bei Virtua Tennis 4 ist vor allem die Move-Steuerung gelungen. 


Guitar Hero 5 ШШ 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/09 88 
= Guitar Hero Metallica uk 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 06/09 88 

EJ Guitar Hero Ill: Legends of Rock PRSE 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/07 86 

= Guitar Hero: World Tour Ho 
Ёа Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/09 85 


Die Erfinder der Plastikgitarre und der Wohnzimmer-Rockkonzerte 


о 


play? 8 


test play? 


(Action-)Adventure 


Uncharted 3: Drake’s Deception 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 
EE Uncharted 2 
f Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/09 
SS Uncharted 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/08 


Die Trilogie um Nathan Drake zählt zum Besten, was die PS3 hervorbracht 


Нев 


XD 


Ré. Batman: Arkham City 
Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 11/11 
D Batman: Arkham Asylum 
ҺАМ Hersteller: Eidos | Ausgabe: 09/09 


Comic-Versoftungen sind oft Käse — Batman ist die grandiose Ausn: 


BE 


hm 


D 
D 


m Assassin's Creed 2 
ve Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/09 
GC Assassin's Creed: Brotherhood 
Ё. Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/11 
| Assassin's Creed: Revelations 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 
"A Assassin's Creed 3 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/12 
(o Assassin's Creed 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/08 


= 


Е 


Die Meuchel-Reihe gehört mittlerweile zum Inventar. Bald kommt Teil 4. 


Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 


Hersteller: Konami | Ausgabe: 07/08 


See Metal Gear Solid HD Collection 


Hersteller: Konami | Ausgabe: 03/12 


Viel Stealth, eigenwilliger Humor und jede Menge Story — Kojima kann's halt. 


WERTUNG 


BE 


EZ? Classics HD: Ico & Shadow of the Colossus 


TA Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 


WERTUNG 


Technisch sind die PS2-Klassiker veraltet, spielerisch aber Meisterwerke. 


Darksiders 2 

Hersteller: THQ | Ausgabe: 09/12 
Darksiders 
Hersteller: THQ | Ausgabe: 02/10 


Ein Zelda-Klon mit apokalyptischen Reitern kann nur Laune machen? Stimmt. 


WERTUNG 
WERTUNG 


Ratchet & Clank: All 4 One 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 


ECH Ratchet & Clank: A Crack in Time 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/09 


F Ratchet & Clank: Tools of Destruction 


ШШ Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/07 


WERTUNG 
WERTUNG 
WERTUNG 


Die Plattformer-Reihe ist vor allem im Koop-Modus ein Heidenspaß. 


Tomb Raider 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/13 
dà Tomb Raider Trilogy 


Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 06/11 
Die berühmteste Archáologin der Welt macht nach wie vor eine gute Figur. 


WERTUNG 


В 


Castlevania: Lords of Shadow 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/10 


WERTUNG 


Werwölfe, Vampire und jede Menge Fantasy — willkommen bei Castlevania 


Heavy Rain 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 


Fi 


Ein klassisches Adventure ist Heavy Rain nicht, eher ein interaktiver Film. 


L.A. Noire 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/11 


WERTUNG 


Das Detektiv-Spiel setzte vor allem mit der Mimik der Figuren Maßstäbe. 


= Monkey Island: Special Edition Collection 


Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/11 


WERTUNG 


Die Klassiker der PC-Adventures in aufpoliertem Gewand — Meisterwerke 


ТЕ. Prince of Persia: Die Vergessene Zeit 


* Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 07/10 
= Prince of Persia Trilogy 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 02/11 


WERTUNG 


Der Prinz sorgt vor allem mit seinen durchdachten Rätseln für Unterhaltung. 


Кл Catherine 
EC Hersteller: Deep Silver | Ausgabe: 03/12 


Die Mischung aus Puzzlespiel und Beziehungsdrama ist herrlich abgedreht. 


WERTUNG 


Jump & Run/Geschickl. 


Т? Portal 2 


ux. Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/11 
Die Ego-Knobelerei ist ein wahres Meisterwerk und zudem unfassbar witzig. 


WERTUNG 


3 


со 


E Little Big Planet 2 
1 Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/11 
3 Little Big Planet 
LZ Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/08 


WERTUNG 


Der Sackboy ist nicht nur knuffig, sondern auch der Star im Hüpfspiel-Sektor. 


WW Rayman Origins 
ай Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 


WERTUNG 


Jahrelang war es still um Rayman, dann kam das fulminante Comeback. 


EJ Sonic Generations 
5 Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/11 


WERTUNG 


Nach vielen mäßigen bis schlechten Sonics ist Generations wieder ein Hit. 
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Aliens: 


Colonial 


Marines - Insektenjagd 


Horde-Modus mit Aliens? Klingt ja eigentlich gut. 


EGO-SHOOTER | Spátestens 
seit der Xbox-exklusiven Gears 
of War-Reihe gehórt ein zünf- 
tiger Horde-Modus eigentlich 
zu jedem guten Sci-Fi-Shooter 
dazu. Das dachte man sich wohl 
auch bei Gearbox und schiebt 
für Colonial Marines nun den 
mit /nsektenjagd eher schlecht 
als recht übersetzten DLC Bug 
Hunt nach. Als Mitglied eines 
maximal vier Mitglieder groBen 
Marine-Squads ist euer einziges 
Ziel, euch zu verschanzen und 
eine festgelegte Anzahl an wel- 
lenartig angreifenden Gegnern 
abzuwehren. Quer auf den Kar- 
ten verteilt findet ihr dazu Muni- 
tion, Medi-Packs, Rüstung oder 
Spezialwaffen wie die Smartgun 
oder den Flammenwerfer. Weil 


nichts auf der Welt umsonst 
ist, kostet aber auch derartiger 
Nachschub virtuelle Dollars. 
Die verdient ihr euch durch Ab- 
schüsse, Assists oder überstan- 
dene Wellen. Da aber auch das 
Öffnen von Türen oder der Ein- 
satz von Geschütztürmen nur 
mit harter Währung funktionie- 
ren, ist Teamarbeit ein enorm 
wichtiger Faktor. Und genau 
hier liegt die Krux: Allzu voll sind 
die Online-Server von Colonial 
Marines (zumindest während 
unserer Testphase) nicht mehr. 
Und wenn dann mal ein Match 
zustande kommt, ist mindes- 
tens ein Held dabei, der einfach 
planlos und allein durch die Ge- 
gend rennt. Apropos planlos: 
An der dummen К! des Haupt- 


spiels hat sich auch bei /nsek- 
tenjagd nichts geändert. Aliens 
verhalten sich komisch, feindli- 
che Söldner schlichtweg däm- 
lich — schade. Happig ist zudem 
der Preis von knapp 13 Euro bei 
mickrigen drei Maps. Dafür dau- 
ern die Partien schon mal ein 
Stündchen. Immerhin etwas. SL 


DLO-Infos 


SPIELER 2-4 
ENTWICKLER Gearbox 
DOWNLOAD-GRÖSSE ^ ca.200 MByte 
TERMIN 20. März2013 
PREIS — — 12,99 Euro 


Wertung & Fazit 


Nett, krankt aber an 
denselben Problemen 
wie das Hauptspiel; 
zudem teuer. 


Braid 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 03/10 


Journey 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 05/12 


Okami HD 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 01/13 


Resident Evil 4 HD 
Genre: Action | Ausgabe: 11/11 


Zen Pinball 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 07/09 
* Zen Pinball 2 


Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 11/12 


Beyond Good & Evil HD 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 04/11 


Oddworld: Strangers Vergeltung HD 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 03/12 


Peggle & Peggle Nights 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 05/10 


Wipeout HD Fury 
Genre: Rennspiel | Ausgabe: 10/09 


Dead Nation 

Genre: Action | Ausgabe: 01/11 

Flower 

Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 04/09 
Guacamelee! 

Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 06/13 


Might & Magic: Clash of Heroes 
Genre: Strategie | Ausgabe: 06/11 


Pflanzen gegen Zombies 

Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 04/11 
Crysis 

Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 12/11 


Darkstalkers Resurrection 
Genre: Beat em Up | Ausgabe: 05/13 


Final Fight: Double Impact 
Genre: Action | Ausgabe: 06/10 


Lara Croft & The Guardian of Light 
Genre: Action | Ausgabe: 12/10 


Mega Man 10 
Genre: Jump & Run | Ausgabe: 05/10 


Renegade Ops 
Genre: Action | Ausgabe: 10/11 


The Unfinished Swan 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 12/12 


Joe Danger 
Genre: Rennspiel | Ausgabe: 08/10 


Far Cry: Blood Dragon 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 06/13 


Lumines: Supernova 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 04/09 


Outland 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 07/11 


Pac-Man Championship Edition DX 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 02/11 


Skullgirls 
Genre: Beat’em Up | Ausgabe: 05/12 


Sóldner-X 2: Final Prototype 
Genre: Action | Ausgabe: 08/10 


Splinter Cell: Chaos Theory HD 
Genre: Action | Ausgabe: 10/11 


The Walking Dead: Season 1 
Genre: Adventure | Ausgabe: 02/13 
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Special-Charts 


An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat 
ein play3-Akteur seine persönlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


Diesen Monat: Jeder von euch hat sicher eine imaginäre Liste mit Spielen, die er gerne in Zukunft zocken würde. 
In meinem Fall geht es sogar so weit, dass ich mir besagte Games schon gekauft habe, aber aus diversen Gründen 
noch nicht zum Spielen gekommen bin. Hier meine persónlichen Top 5, die ich auf der PS3 noch daddeln muss: 


E == “т 
Was Shooter angeht, bin ich echt eine Flasche! Zu langsam, nicht 
geschickt genug, was Bewegen und Zielen angeht. Dennoch habe 
ich unzählige spaßige Stunden mit Modern Warfare und dem 
überragenden Half Life 2 verbracht. Rage macht mich aufgrund 
des Settings enorm an. Man hört auch nur Gutes über die KI. 
Einigen Rollenspielelementen und seichtem Racing bin ich auch 
nicht abgeneigt. Sollte doch was sein für mich, oder? Es liegt 
jedenfalls bereit und wartet darauf, gespielt zu werden! 


Д Viking: Battle for Asgard 


Definition cool. So wie ich halt ... jedenfalls in meinen Träumen! 
Im Ernst: Viking: Battle for Asgard wurde mir von vielen Kollegen 
als Geheimtipp schmackhaft gemacht, als Action-Titel, der 
ähnlich gut wie God of War, aber noch düsterer sein soll (geht das 
denn überhaupt?) und einfach eine ganz eigene Stimmung und 
Atmospháre hat. Klingt gut, oder? Nicht umsonst schlummert das 
Spiel in meinem Regal und will bezwungen werden! Bald... 


Far Cry 3 


ac MA UB cc!‏ م 
Ja, ihr wisst Bescheid: Dave und Shooter das ist so eine Sache. Ein‏ 
bisschen wie Hassliebe könnte man sagen. Obwohl ich wirklich‏ 
mies bin, versuche ich es immer wieder. Vielleicht auch bald in‏ 
Far Cry 3! Das Ding muss richtig, richtig gut sein und hat verdien-‏ 
termaßen Traumwertungen kassiert — so hört man. Der Kumpel,‏ 
dem ich das Game momentan geliehen habe, schwármt auch nur.‏ 
Vielleicht gibt er es mir auch nie wieder? Aber dann kónnte ich‏ 
diese Perle auch nie nachholen. Es wäre ein Jammer!‏ 


2 God of War 3 / Ascension 


Die ersten beiden GoW-Ableger habe ich genüsslich auf der guten 
alten PS2 gespielt und fühlte mich keine Sekunde gelangweilt. 
Epische Kámpfe gegen riesige Gegner, atemberaubende Grafik, 
cleveres Leveldesign — großartig! Dennoch habe ich es bisher 
noch nicht hinbekommen, Teil 3, geschweige denn Ascension zu 
spielen. Die sollen ja auch ,ganz nett" sein, munkelt man. Jawoll, 
auf meiner „Spiele ich ganz, ganz bald“-Liste befinden sich 
Kratos’ neuere Abenteuer ganz oben! Fast... 


Lt ي‎ 6—62" а 


15T 


Fallout, oh Fallout... Teil 3 habe ich locker 200 Stunden lang gespielt, jeden Winkel vom zerstörten Washington erforscht und unzählige 


Quests gelöst. Ein riesiger, radioaktiv verseuchter Spielplatz voller Abenteuer, eine feine Story und Unmengen schräger NPCs waren 
die Zutaten für einen epischen Spielspaß. Davon hat auch der Nachfolger New Vegas eine Menge zu bieten. Glaube ich. Fürchte ich! 
Korrekt, ich habe regelrecht Angst, wieder derart tief in ein Spiel einzutauchen und mein Privatleben für Monate aufzugeben. Daher liegt 
New Vegas noch eingeschweißt zu Hause rum und ich laufe ehrfürchtig dran vorbei und traue mich nicht anzufangen. Noch nicht . . . 
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4 Bilder, Angry Birds Anno Online Auto Club Brickforce Candy Crush Clash of l Forge of Hayday р Real Racing 3 
1 Wort Star Wars Revolution Saga Clans Empires 


Nvidia Cinemizer AMD Radeon Intel Intel AMD Elgato Philips Nintendo Parrot 
Geforce GTX OLED HD 7970 GHz Core i5- Core i7- FX-8350 Game Capture Monitor mit Wii U AR Drone 2.0 
Titan Edition 3570K 3770K HD Ambiglow 


DER COMPUTEC 
GAMES AWARD 


Ab sofort bis 7. Juni könnt ihr für 
eure Lieblingsspiele und -Hardware 
voten. Am 28. Juni startet die zweite 
"=! Funde. Dann stehen die Most-Wanted- 
sw Spiele zur Wahl. 


www.bamaward.de 


Tolstoi nannte sie die Stenografie des 


sprechen opulenter Next-Gen-Grafikpra 


lerschaft einprasseln, spitzt play? die 


nen Atmospháre-Star vieler Games 


REPORT | Der Vergnügungspark 
ist der mieseste, in dem die jun- 
ge Heather jemals war. Blutver- 
schmierte Typen in Hasen-Kos- 
tümen hocken bewegungslos auf 
Bánken herum, die Popcorn-Stän- 
de sind nicht mehr als marode 
Entschuldigungen echter Snack- 
Buden, die Fahrgescháfte gott- 
verlassen und karg. Rostige Wän- 
de und Bóden machen das Ganze 
nicht besser. Wenn die Hólle ei- 
nen Vergnügungspark für Serien- 
killer und Vergewaltiger hátte, wür- 
de er sicherlich genauso aussehen. 
Lange Schatten, die wie schwar- 


Wegweisend: Monkey! Island 2 war der erste Titel, der.das von LucasArts entworfene 
iMuse- Soundsystem verwendete: Dabei we werdenni nicht einfach аге д 


Зб, Sonder die Melodie dynamisch demje deen, Raum und der Situatio 
ändert, mc Be Stimmung Siet? 7 
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ze Tentakel die Horror-Landschaft 
zieren, speien plótzlich verwachse- 
ne, amorphe Wesen aus. Ein Kata- 
rakt entsetzlich verzerrter Klänge 
prasselt auf das Trommelfell des 
Spielers ein: Maschinengekreisch, 
Stórsounds, dissonante Klangmau- 
ern. Der Terror-Geráuschteppich 
klingt ein bisschen so, als würde 
ein Rudel Hóllenhunde mit Metall- 
gebissen auf Stahlknochen herum- 
kauen. Dass diese Albtraum-Se- 
quenz aus Silent Hill 3 so ziemlich 
jedes Haar am Gamer-Kórper auf- 
stellt, ist nicht nur dem exzellenten 
Monster-Design geschuldet. Einen 


tücl 


Von Nils 


großen Teil spielerischer Furcht 
schmiedet die perfide Musikunter- 
malung. Im für die Serie markan- 
ten Soundtrack werden Elemente 
aus Noise und Industrial — musi- 
kalische Gattungen, die sich durch 
nichtmelodische Strukturen und 
eine maschinelle Klangnote aus- 
zeichnen — mit einem Hauch Dark 
Ambient gemischt. Musik wird zum 
Katalysator der Angst, peitscht die 
gewünschte Emotion akustisch 
in die Zocker. Bereits sehr früh in 
der Videospiele-Evolution zeigt 
sich Musik als Kernstück emoti- 
onaler Erfahrung digitalen Spie- 
lens. Die Melodien aus Super Mario 
Bros., The Legend of Zelda, Mega 
Man, Final Fantasy, Max Payne 
oder Halo vergisst niemand, ihr 
Ertönen sorgt auch Jahre später 
noch für nostalgisches Zurück- 
besinnen. In der heutigen Indus- 
trie basteln berühmte Komponis- 
ten an den Sounds und Ikonen aus 
der Musikbranche steuern ihre 
Songs zum neuesten Grand Theft 
Auto bei. Vom technisch limi- 
tierten  Hintergrundgedudel der 
Siebzigerjahre bis zu gegenwárti- 
gen Spiele-Soundtracks auf Hol- 


ren und widmet sich dem oft vergesse- 
d begibt sich auf eine akustische Reise in 
Klangwelten von Abenteuer, Terror’und Sehnsucht ... 


Osowksi und Benedikt Plass-Fleßenkämper 


lywood-Niveau war es ein langer 
Weg. Silent Hill-Komponist Akira 
Yamaoka hat einen groBen Teil die- 
ser Reise miterlebt, kennt noch die 
Ára, in der Chips lediglich drei Tóne 
gleichzeitig zu spielen vermochten. 


Der Chiptune-Sound 

In den 1970ern, der Hochzeit der 
Automaten, war Musik allerdings 
noch weit vom gegenwártigen Star- 
Status entfernt. Hauptsächlich 
bestand das Ganze wegen tech- 
nischer Gegebenheiten nämlich 
zumeist lediglich aus monophonen 
Geräuschkulissen, es war also nur 
ein Ton zur gleichen Zeit möglich. 
Wer mal eine Runde Pac-Man oder 
Pole Position gespielt hat, weiß, 
wie das klingt. Die richtigen Klas- 
siker kamen später, in den Achtzi- 
gerjahren, als die technischen Rah- 
menbedingungen besser waren. 
Der Commodore Amiga machte es 
möglich, kurze Samples abzuspie- 
len. Turrican 2 war einer der Titel, 
welche Gebrauch von den digita- 
len Instrument-Samples machten, 
komponiert von der deutschen Sze- 
ne-Größe Chris Hülsbeck. Trotz der 
besseren Klangerzeuger in NES, 
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Commodore Amiga und C64 wa- 
ren die Musiker jener Ära auf drei 
Töne gleichzeitig beschränkt. Aus 
dieser Limitierung ergibt sich der 
sogenannte Chiptune-Sound, des- 
sen 8-Bit-Geschrammel einen so 
charakteristischen Klang hat, dass 
daraus ein eigenes Genre entstand. 
Nostalgische Klangtüftler schrau- 
ben bis heute an Chiptune-Stü- 
cken, Formationen wie Nintendude 
oder Mikrofon 64. Bei den Elek- 
tropoppern von Welle: Erdball ist 
die tragbare Variante des C64 gar 
zum eigenen Bühnenmitglied avan- 
ciert, das bei keinem Auftritt feh- 
len darf. Und apropos Genre: Ein 
solches bilden zu jener Ära auch 
die Videospiel-Töne. Denn Games- 
Melodien heben sich damals durch 
bestimmte Charakteristika von an- 
deren Stilrichtungen ab. Definier- 
te Anfänge und Endstücke haben 
die Titel nicht, sie arbeiten statt- 
dessen mit Schleifen und endloser 
Wiederholung. Klar: Zocker, die für 
einen kniffligen Mario Bros.-Level 
besonders lang brauchen oder alle 
geheimen Abschnitte finden möch- 
ten, wollen schließlich nicht, dass 
irgendwann einfach die Musik auf- 
hört. Gepaart mit dem markanten 
Klangbild ergibt sich so ein klar um- 
grenzter Genrebegriff. 


Wie im Film? 

Als Sonys Playstation die CD — das 
ist das Ding, auf dem Menschen 
einst Daten und Musik speicherten, 
bevor Clouds die Weltherrschaft an 
sich rissen — als Trägermedium 
etablierte, war das auch ein Schritt 
zu gesteigertem Hörvergnügen. 


е 
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Ein Schritt in Richtung Hol- 
lywood-Niveau, denn durch 
das Plus an Kapazität ge- 
hörten soundtechni- 

sche Begrenzungen 
langsam der Vergan- 
genheit an. Mit den neu- 
en Möglichkeiten und dem 
stetig wachsenden Markt für 
digitale Spiele macht man in 
diesem Uhnterhaltungszweig 
heute der Filmindustrie nicht 
nur Konkurrenz, man befin- 
det sich längst auf Augenhö- 
he. Das Fable-Thema stammt 
von Danny Elfman (u.a. Spi- 
der-Man, Alice im Wunder- 
land), während der deutsche 
Oscar-Preisträger Hans Zim- 
mer (u.a. König der Löwen) 
akustischen Krieg mit Mo- 
dern Warfare 2 geführt hat. 
Nine-Inch-Nails-Legende 
Trent Reznor machte Quake mit 
dunklen Ambient-Lauten auch 
zum Albtraum für Gehörgänge. Of- 
fenbar hat der Industrial-Ikone die 
Arbeit am legendären Ego-Shoo- 
ter so viel Freude bereitet, dass sie 
die Gameswelt unlängst mit dem 
Titelthema von Black Ops 2 be- 
glückte — Reznor-Jünger hören der 
Hymne nach nur wenigen Sekun- 
den den charakteristischen NIN- 
Sound an. „Ich sehe Videospiele 
als wahrhaftige Form der Kunst“, 
findet Trent. „Die Chance, in so 
etwas involviert zu sein, ist aufre- 
gend für mich. Ich finde das eben- 
so machbar wie Arbeit an Filmen 
oder Musik. Spiele sind intensiver 
geworden, realistischer, fesselnder 
und komplexer. Videospiele haben 


chen Songs und Te 


n ndar: Die e Legend of Zelı a-Reihe' verzaubert mit vielen unvergesslichen Songs und Theme 
In Ocarina of Time musste man auf der namensgebenden ОКайпа ўогреребепе Töne nachspielen. 


sich zur gróBten Unterhaltungs- 
form überhaupt gemausert." Recht 
hat der Mann! Ähnlich wie im Film 


setzen Komponisten in Pixel-Wer- 
ken auf spezielle Methoden, um 


magazin 


das Publikum emotional einzubin- 
den, zu lenken und das Visuelle zu 
unterstreichen. Eine dieser Techni- 
ken sind Motiv-Themen, gebunden 
entweder an Handlungsmomente 
oder auch bestimmte Figuren. Wel- 
cher Kinofan erinnert sich nicht an 
das geniale, von Hans Zimmer er- 
dachte Joker-Thema in The Dark 
Knight, bestehend aus einem ein- 
zelnen Streicherton? Geisterpirat 
LeChuck bekam im Adventure- 
Evergreen The Secret of Monkey 
Island gleichsam eine auf den Frei- 
beuter-Leib geschneiderte Erken- 
nungsmelodie verpasst. Nicht nur 
hilft ein solches Figuren-Thema da- 
bei, den Charakter zu zeichnen, ihn 
eine verschlagene, umsichtige, be- 
sorgte, ángstliche oder aggressive 
Note zu verpassen und unterstützt 
somit die Narration. Nein, es kann 
sogar als wichtiges Gameplay-Ele- 
ment dienen. 


Geschichtenerzáhler und Spielhilfe 


So wie in Valves clever design- 
tem Zombie-Shooter Left 4 Dead. 
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g von аш ge eichneter Musik und gll een dai 


ats; M n seinzusetzen, die vom ER eigenen 
ssor konnte die Audiodater dadurch 


ST Ein Koop-Schützenbruder wird 
ух von der eklig langen Zunge eines 
Smokers stranguliert. Ums nächs- 
te Eck schwabbelt sich ein adi- 
pöser Boomer zwischen dem 
gewöhnlichen Hirnfresser- 
Fußvolk durch die Ge- 
gend. All das erkennen 
eingespielte Infizierten- 
Jäger rein an den für 
eine Gegnerart oder Si- 
tuation etablierten Leit- 
motiven. Doch ob mit 
oder ohne Einbindung 
in die Spielmechanik: Un- 
verwechselbare Musik ge- 
hört mittlerweile zu einer guten 
Spielproduktion dazu. Oberste 
Regel: Der Klang muss zum jewei- 
ligen Genre und seinem Szenario 
passen. Wummernde Elektronik- 
Bretter fügen sich in Sci-Fi-Ra- 
cer wie WipEout und F-Zero ein, 
doch wer würde zu dieser Stil- 
richtung gern mittelalterlich an- 
gehauchte Fantasy-Welten wie 
die eines Dragon Age: Origins er- 
kunden wollen? Großartige musi- 
kalische Themen verklanglichen 
die Grundstimmung der Spielwelt, 
etwa die exotische Faszination der 
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fremden Welten in Halo, dessen 
Thema mit düster-meditativen 
Klángen und einem gregoriani- 
schen Mánner-Choral Gänsehaut 
garantiert. Eine derart gelungene 
Hymne kann, dezent genutzt und 
wáhrend des Spielablaufs in vari- 
ierter Form eingeflochten, atmo- 
sphárische Wunder wirken und 
zur akustischen Visitenkarte ei- 
ner Spielmarke werden. Wer an 
Tabletten-und-Alkohol-Mischer 
Max Payne denkt, dem kommt 
unweigerlich das mit tiefschwar- 
zer Tristesse beladene Cello-Lied 
in den Sinn, welches bereits im 
Hauptmenü auf einen melancho- 
lischen Film-noir-Trip vorbereitet. 
Kein Wunder übrigens, dass auch 
hier ein professioneller Musiker 
am Werk war. Eingespielt hat das 
Ding nämlich Perttu Kivilaakso, 
Mitglied der Düster-Finnen Apo- 
calyptica. Wo manchmal nur ein 
einzelner begnadeter Cello-Spie- 
ler vonnóten ist, um die gefühls- 
mäßige Ausrichtung eines Titels in 
ein Klangkleid zu hüllen, werden 
in anderen Fállen ganze Orchester 
bemüht. So verzückte das Sci-Fi- 
Abenteuer Outcast 1999 PC-An- 
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die Stimmung seines Spiels einzufangen. Der Super- Nintefido-ActionklassiKer г demon ЗА 
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Horrormusik von Silent Hill ersch 

Die schaurig-schone Titelmusik, einge 
Spielt von Mandolinen und mit sanften 
Deals unterlegt, lasst uns noch heute 


einen wohligen Schauer den Rücken 
nerunterlaufen. (Bild: fanart.tv) 


hänger nicht nur mit einer fantasie- 
vollen, gigantischen Welt, sondern 
vor allem mit seiner Musikunter- 
malung. Für eines der ersten Spiele 
mit komplett orchestraler Unterle- 
gung schwang gleich mal das ge- 
samte Moskauer Sinfonieorchester 
die Instrumente. Mitunter werden 
auch bereits existierende Kompo- 
sitionen, gern aus dem Bereich der 
Klassik, verwendet, denen ein ei- 
gener Stempel aufgedrückt wird. 
Viele Zocker würden ihre Playlists 
wohl niemals mit Johann Sebasti- 
an Bach befüllen, seiner Melodie 
zum Ave Maria lauschen sie aber 
trotzdem — nur eben in Hitman, 
wenn sie mit dem Glatzkopf-Killer 
auf Auftragsmord gehen. 


Dynamik ist Trumpf 

Eine Eigenart der Pixel-Konstruk- 
te unterscheidet sie jedoch grund- 
legend von Zelluloid-Werken: ihre 
Interaktivität. Und je komplexer 
Games werden, desto komplexer 
die Herausforderungen an Kom- 
ponisten. Super Mario Bros. gilt 
als Meilenstein der Zockermucke, 
und das nicht nur aufgrund seiner 
eingängigen, tollen Melodien. Im 
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Gegensatz zu den meisten Neuer- 
scheinungen seiner Zeit verfügte 
der Hüpfer über komplett eigen- 
stándige Themen für die jeweiligen 
Landschaften. Vertráumt, irgend- 
wie meditativ klang das beispiels- 
weise in den Unterwasser-Levels, 
wáhrend man Feuerbálle auf fiese 
Quallen abfeuerte und sich wun- 
derte, warum die Flammenkugeln 
auch im kühlen Nass noch voll 
funktionstüchtig waren. Allerdings 
waren in der Welt des Latzhosen- 
Trágers die Abschnitte klar vonei- 
nander getrennt und einzeln an- 
wáhlbar. Ein Abenteuer wie das 
Offene-Welt-Rollenspiel Skyrim 
hingegen, in dem Gebirgszüge, 
düstere Hóhlensysteme, kusche- 
lig anmutende Siedlungen und ver- 
schneite Burgruinen frei erkundbar 
in einer konsistenten, glaubwürdi- 
gen Welt miteinander verbunden 
sind — ein solches Mammut-Pro- 
jekt stellt auch Komponisten vor 
ganz andere Herausforderungen. 
Die Dragon Ages, Fallouts und El- 
der Scrolls dieser Welt reagieren 
darauf mit dynamischer Musik, ei- 
ner akustischen Begleitung, wel- 
che flexibel auf das Geschehen 


= 


e inspirierte Schrecken in Quake wird befeı 
von Klängen Trent Reznors, dem Nine-Inch-Nails-Gründer. — 


reagiert. Häufig nutzen Sound- 
tüftler dabei mehrere Spuren, die 
dann je nach Aktion wechseln. 
The Chronicles of Riddick: Escape 
from Butcher Bay wartet etwa mit 
zwei Tracks pro Musikstück auf, ei- 
nem für Erkundung und einem für 
Kampf. Sobald Vin Diesels digita- 
les Abbild beim Pirschen also ent- 
deckt wird, greift die Action-Spur. 


Die richtige Dosis 

Mit einem fesselnden Soundtrack 
verhált es sich wie mit einem Ohr- 
wurm-Song. Hórt man ihn stándig 
rauf und runter, hàngt er einem 
irgendwann zum Hals heraus. In 
zeitgemäßen Titeln ist ununterbro- 
chene Dauerberieselung ein klares 
No-Go. Im Genre des Survival Hor- 
ror ist es gángige Praxis, zeitwei- 
se komplett auf Musikunterlegung 
zu verzichten und stattdessen die 
Geráuschkulisse werkeln zu las- 
sen. So machen das Episoden von 
Silent Hill häufig im Handlungs- 
verlauf. Eine Erkundung der Kran- 
kenhäuser und Gefängnisse im 
nebligen Stádtchen wird dadurch 
stellenweise noch erschrecken- 
der. Aufpeitschende Noise-Atta- 


m 

ALI 

mmm 
itsumm-Gefahr: Die 
itelmZählen bis heute 


Melodie 
— 


cken von Akira Yamaoka wirken 
doch gerade dann noch entsetzli- 
cher, wenn sie aus einer Totenstil- 
le geboren sind. AuBerdem müssen 
die Damen und Herren Komponis- 
ten nicht einmal streckenweise auf 
Musik verzichten. In frühen Ab- 
legern von Resident Evil kommen 
háufig extrem minimalistische Gru- 
sel-Stücke zum Einsatz. Wáhrend 
Erkundungsphasen würden allzu 
dramatische Tóne auch lediglich 
die Atmospháre zerstóren. Pom- 
pöser, dick aufgetragener Orches- 
tereinsatz Marke Der Herr der Rin- 
ge-Massenschlacht, wáhrend man 
einen Bunker in Fallout: New Ve- 
gas durchstreift? Nö, eher nicht. 
An den richtigen Stellen zeigt ein 
prima Soundtrack auch Mut zur 
subtilen Note, zum Minimalismus 
und bewusst gestreuten Zurück- 
haltung. Das Beste an Musik ist je- 
doch, dass sie so gut wie ewig jung 
bleibt. Dank zunehmender Profes- 
sionalitát steht den Spielern sicher 
auch künftig so manch brillante 
Komposition ins Haus, die auch 
dann noch schón klingt, wenn der 
Grafikzauber der jeweiligen Epo- 
che längst verflogen ist. МО/ВРЕ 


a ied iché 7 ће! 
es-Musik-Klassiker| 
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Multimedia 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, neues Konsolenzubehór, Bücher, Filme und Musik vor. 


Buch des Monats 


onow Crash 


ROMAN | Wir nutzen die aktuelle Flaute an 
Hardware-Testmustern mal, um euch einen 
absoluten Klassiker der Nerd-Literatur ans 
Herz zu legen. Im Kult-Roman Snow Crash 
(1992) zeichnet der Autor ein herrlich schrá- 
ges Zukunftsbild, in dem Privatkonzerne die 
Aufgaben von Regierungen übernommen ha- 
ben, in der sich die Menschen vor ihrem realen 
Elend in das Metaverse, eine virtuelle Realität 
mit endlosen Möglichkeiten, flüchten und in 
der plötzlich eine neue Droge auftaucht: Snow 
Crash. Hiro Protagonist, Held des Romans, 
Pizzabote für die Cosa Nostra und Schwert- 
Großmeister, verliert einen Freund an die 
Droge und beginnt, der Sache nachzugehen. 
Der Handlungsverlauf ist flott, spannend und 
wendungsreich. Hiro trifft eine junge Skate- 


Neal Stephenson 


board-Kurierin, legt sich mit einem Inuit-Mei- 
sterkiller an und verfolgt die Spur einer ver- 
schwörerischen Sekte. Diese wilde Story ist 
ein toller Einstieg ins Cyberpunk-Genre, einer 
Sci-Fi-Untergattung, die sich vor allem durch 
dystopische Zukunftsszenarien auszeichnet 
und in denen Mensch und Maschine oft mit- 
einander verschmelzen. Stephenson stellt auf 
den 544 Seiten einige gewagte Thesen auf, an 
den Haaren herbeigezogen wirken seine Ideen 
aber nie. Wenn ihr Snow Crash mögt, raten wir 
euch danach zu Stephensons Diamond Age 
und dem komplexen, fordernden, aber auch 


Neal 
Stephenson 


NOW 


Crash 


Roman 


Vom Autor des Bestsellers 


genialen Cryptonomicon. 


= CRYPTONOMICON 


Sehr gut 


Tomb Raider Wireless Controller 


Schon wieder ein Bigben-Controller. Diesmal mit Lara-Aufdruck! 
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CONTROLLER | Es ist bemerkens- 
wert, mit welcher Frequenz Bigben 
neue Controller-Modelle auf den 
Markt bringt. Aktuelles Beispiel ist 
das Sondermodell zu Tomb Raider, 
dessen Mittelteil von einem netten 
Artwork und dessen Anti-Rutsch- 
Gummierung an den Griffen vom 
Spielelogo geziert werden. Wahl- 
weise lässt sich ein Leuchteffekt 
um Sticks und Tasten aktivieren. 
Hübsch! Weniger hübsch: Das Pad 
funktioniert nur mit einem USB- 
Dongle und belegt damit einen der 
wertvollen, weil nur spärlich vor- 
handenen, Anschlüsse eurer PS3. 
Auch einen Akku hat das Pad nicht. 
Strom bekommt der Controller von 
zwei AA-Batterien, die ihr auf der 
Rückseite einlegt. Das Batteriefach 


ist recht klobig und könnte man- 
chen Spieler stören, schränkt es 
doch den Spielraum der Mittelfin- 
ger beim Greifen des Controllers 
ein. Im Spiel schlägt sich das Pad 
ordentlich: Tasten und Trigger funk- 
tionieren gut, die angewinkelten L2- 
und R2-Tasten lassen sich prima 
greifen. Leider nervt der spürbare 
Totpunkt der Sticks. Bei einer spon- 
tanen Online-Partie in Black Ops 2 
fühlten wir uns mit dem Teil in den 
Händen leicht benachteiligt. Für 
weniger flotte Games ist der Con- 
troller aber durchaus geeignet. SST 


Hersteller Bigben 
Plattform PS3 
Preis 39,99 Euro 


Testurteil Befriedigend 


www.playdrei.de 
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KO Sebastian Stange DDR ze 


Redakteur 


eine Couch zum Surfen 


3. Viktor Eippert 


2. Sascha Lohmüller 


4. Wolfgang Fischer 


art 


der Videospiele. 
Dieses Mal geht 
es um: unsere 


ett. 


Vier play?-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt 


play? magazin 


Redakteure ziehen aus einer nicht notariell be: 


(e 


SEBASTIAN: 

Jungs, lasst uns über Controller 
reden. Welche aktuellen Modelle 
mögt ihr? Vermisst ihr irgendwel- 
che Features beim Dualshock 3? 
Welche Erfahrungen habt ihr mit 
Third-Party-Modellen gemacht 
und was haltet ihr vom Duals- 
hock 4? Ich für meinen Teil halte 
den PS3-Controller sowie das 
offizielle Xbox-360-Pad für rich- 
tig gute Hardware, auch wenn 

sie jeweils kleine Macken haben. 
Und mir macht es auch nix aus, 
mich mit den unterschiedlichen 
Stick-Positionen beider Pads zu 
arrangieren. Ich finde es übrigens 
spannend, dass sich Gamepads 
kaum noch weiterentwickeln. Zwei 
Sticks, Digipad, vier Standard- 
und vier Schultertasten sind zum 
Standard geworden. Fast schon 
schade. Ich mochte Ideen, wie sie 
etwa Nintendo für Wii hatte. Nein, 
nicht Motion-Gaming. Aber zwei 
getrennte Controller-Hälften! Das 
halte ich für mächtig bequem! 


www.playdrei.de 


1. Sebastian Stange 3. Viktor Eippert 


4. Wolfgang Fischer 


MEME Viktor „Graf“ Eippert KZ | wi 


Modell 


| Von O auf 100 Zeichen in 47 Sekunden 
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1. Sebastian Stange 


2. Sascha Lohmüller 4. Wolfgang Fischer 


А 
Меіпи пе zu eine Nummer von 1 bis 4. Derjenige, 
Controllern. 
gezogenen Reihenfolge! 
m 


& 


ЅАЅСНА: 

Ich muss hier leider mal eine Lan- 
ze für die Konkurrenz brechen: 
Ich mag das Xbox-360-Gamepad. 
Sehr sogar. Der Dualshock 3 ist 
mir persönlich viel zu leicht und 
zu rappelig, von den Modellen 
ohne Rumble-Funktion mal ganz 
zu schweigen. Das Xbox-Pad liegt 
mir besser in der Hand, fühlt sich 
wuchtiger und auch irgendwie 
wertiger an. Dementsprechend 
gespannt aber auch skeptisch 

bin ich noch, was den Dualshock 
4 anbelangt. Ich muss das Teil 
erst mal in den Händen halten, 
bevor ich darüber ein Urteil ab- 
gebe. Zum Zocken an der Play- 
Station 3 nutze ich daher auch 
ein Third-Party-Modell, genauer 
gesagt den Mad Catz MLG Pro Cir- 
cuit, den der gute alte Toni in Aus- 
gabe 12/2012 getestet hat. Der 
lässt sich nämlich bei Bedarf aufs 
360-Layout umbauen und mit ein 
paar Gewichten verstärken. Und 


präzise isser auch noch. 


VIKTOR: 

Ich bin ein absoluter Verfechter 
von Original-Controllern, Third- 
Party-Dinger kommen mir nicht 
ins Haus! Mag sein, dass es da 
einige gute Modelle gibt, doch 
gleichzeitig ist auch sehr viel 
Schmu auf dem Markt. Und ganz 
davon abgesehen bin ich hochzu- 
frieden mit den Originalpads, spe- 
ziell dem Dualshock 3 (das Xbox- 
Pad ist okay, mir aber zu klobig). 
Die Knöpfe drücken sich klasse, 
die Analogsticks funktionieren 
super und sofern man das Pad 
nicht durch die Gegend wirft, hält 
es eine kleine Ewigkeit. All meine 
PS2- und PS3-Pads funktionieren 
selbst nach jahrelanger, intensiver 
Nutzung immer noch La Daher 
freue ich mich auch schon auf 
den Dualshock 4, der für mich — 
zumindest rein von den theore- 
tischen Infos her — eine sinnvolle 
Weiterentwicklung meines Lieb- 
lingspads ist. Wenn er auch gut in 
der Hand liegt, ist alles perfekt! 


Spielanleitung 


Diese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 


glaubigten Lostrommel ie 
der die 1 zieht, entscheidet sich für 


ein spannendes Thema und schreibt seine Meinung dazu. Die anderen 
drei greifen das Thema auf und antworten in der 


Sé 


WON Wolfgang Fischer BAY ® RAR 


1. Sebastian Stange 


3. Viktor Eippert 


2. Sascha Lohmüller 


WOLFGANG: 

Nennt mich einen Pessimisten, 
aber ich bin skeptisch, was die 
Weiterentwicklung meines ge- 
liebten Dualshock-Controllers 
angeht. Ein Touchpad? Wofür soll 
das denn gut sein? Zum Waffen- 
wechseln oder zum Austeilen von 
Nahkampfangriffen beim Drüber- 
wischen? Sorgt das wirklich für 
ein besseres Spielgefühl? Oder 
handelt es sich hierbei um eine 
weitere, in der Theorie tolle Hard- 
ware-Idee, für die es in Nicht-Ca- 
sual-Spielen kaum eine sinnvolle 
Anwendung gibt? Falls ihr die An- 
spielung nicht verstanden habt: 
die Rede ist vom Move-Control- 
ler! Außerdem stelle ich es mir für 
Menschen ohne Monsterhände 
(Frauen, Kinder und Nichtmetzger) 
enorm schwierig vor, mal kurz vom 
Analogstick abzulassen, um eine 
Aktion auf dem Touchpad auszu- 
führen. Dafür ist der neue Dual- 
shock-Controller viel zu breit. Ich 
hoffe, die E3 bringt Aufklärung! 
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finale play? 


_eserbriefe 


Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


redaktion@playdrei.de 


=== Computec Media AG 


کے 


play3/Leserbriefe 
Dr.-Mack-Straße 83 
90762 Fürth 


wi N F l. d 
S. u 7 


ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 
fach, der uns stutzig macht. Sei es durch eigenwillige 


Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder ein- 
fach durch eine sensationell blöde Frage. Das können 
und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


Liebes Redaktionsteam... 


ä i i ( T in sollte haha^ ^) 
h hätte eine kleine Frage! (sorry fals das etwas nerviges sein solite па | . 
с Lese gerade in der Arbeit (90) eure neueste Ausgabe (Mai) und ich bin ganz interessiert auf der 


19, Seite gcblicbcn und habc dic NEUERSCHEINUNGEN gelesen... 


Da ich selber auch noch eine PS Vita habe habe, interessiere ich mich voller begeisterung für gute 


Spiele für diese (leider wenige)... 


Auf alle fälle interessiert mich das Spiel "Machin ari um" für PS VITA 


Fin der A 
1 Entwickldnij! 


Ё 
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Quo vadis, Assassin's Creed? 


Moin, liebes play3-Team. 
Ich, als großer Fan der Assassin’s Creed-Reihe, sehe deren 
Entwicklung sehr kritisch. Das absolute Highlight der Serie 
ist unangefochten der zweite Teil. Danach ging es meiner 
Meinung nach nur bergab — abgesehen vom Kampfsystem. 
Nach der Ankündigung von Assassin’s Creed 4: Black Flag 
mache ich mir wieder etwas Sorgen. Wie seht ihr das?? 
COLJA 


play®: Wir machen uns 
keine Sorgen. Denn mit 
dem neuen Teil Black Flag 
baut Ubisoft das unserer 
Meinung nach stärkste 


h A А » L 
Da ich ungerne Download Games Kaufe, würde ich gerne wissen, ob das Spiel auch in der "Boxed 


Version Im Laden" zu Kaufen Ist??? 


Es steht kein PSN vor dem Namen, also dachte ich ok es gibts,... und dann bemerkte ich , das 


Update davor steht... 
có UND JETZT ZU DEM WAS ICH FRAGEN WILL: 


Í л e" 


NA Ne T MS 
S! reed-Reihe 
senr kritisch. 


Element des Vorgängers, nämlich den Seekampf, noch 
weiter aus und versetzt das Spielgeschehen in die Welt 
der Piraten. Supercool! Allerdings ist uns gleichzeitig 
klar, dass sich die Reihe damit mehr und mehr vom His- 
torien-Meuchelspiel entfernt, das es noch in den ersten 
zwei Teilen war. Aber so ist das halt mit Spielereihen: Sie 
haben ihr Eigenleben und entwickeln sich immer weiter. 
Nicht jeder mag bei dieser Entwicklung mit an Bord sein 
und wer weiß, vielleicht kehrt die Serie irgendwann zu 
ihren Wurzeln zurück. Was wir uns fragen: Braucht es 
wirklich jedes Jahr ein neues Assassin’s Creed? Wären 
größere Pausen zwischen den Teilen wie bei der Unchar- 
ted-Reihe nicht vielleicht besser? Was meint ihr dazu, 
liebe Leser? Legt ihr Wert auf jährliche Reihen wie Need 
for Speed, Call of Duty oder FIFA? 


' DER REDAKTIONS-PODCAST_ 


Gibts es das GAME nun im LADEN zu kaufen? (ich bete qg^^) ` 
Und 2. schreibt ihr Update und PSN in den kleinen bereich obwohl kein platz wäre? (nur 
für die zukunft! gg^^ [ich weiß sowas is sehr seiten normal gg aber trotzdem wärs ganz 


inti t...]) 
Ps. Komm б: А Wien, also nicht wundern, fols I auf a mol komisch schreib haha ^^ (hab 


mich bemühr hochdeutsch zu schreiben woe) normal ned moch ^^ 


LG aus Wien... S 
und ich bitte um eine rückmeldung sobald als möglich ;-) 


F.A. 


plays: Okay, wow! Also, das Spiel gibt es als Retail- 
Version leider nur für PC. Ansonsten sorgt deine Mail 
übrigens für reichlich Staunen bei uns. Schreibt man 


in Wien wirklich mit diversen Schriftgrößen, Groß- 
buchstaben und Fettungen? Abgefahren! Aber ja ... 
passt irgendwie zum gesprochenen Dialekt. 


Wie gewohnt produzieren wir neben dem Heft auch immer wieder launige Hór-Unterhal- 

tung in Form von Podcasts — mal pünktlich, mal schrecklich verspätet, mal voller Gaming- 

Themen und mal voller Blódsinn. Und ab und zu gibt es sogar ganz besondere Ausgaben 

— etwa wenn wir Besuch von zehn play3-Lesern bekommen. In Podcast 105 war es mal 

wieder so weit und wir teilten uns das Mikrofon mit Olaf, Dirk, Janette, Frank, Patrick, 

P Kl Oliver, Özkan, Alex und Felix sowie Felix — den Teilnehmern 
gc 


des Lesertreffs 2013. Damit dieser riesigen Truppe nicht 
A gleich die Luft ausging, fertigten wir sie in zwei Durchgän- 

gen ab. Wer also nicht nur uns zuhören, sondern auch mal 
andere Leser kennenlernen will, der sollte in Nummer 105 
reinhören. Und wenn alles so läuft, wie wir es planen, ist 
inzwischen auch Ausgabe 106 online, in der unter anderem 
Sebastian von seinen Japan-Abenteuern erzählen wird. 
Neugierig geworden? Dann surft doch auf playdrei.de und 
hört uns zu. Wer will, der abonniert unseren Podcast auch 
als bequemes iTunes-Abo unter tinyurl.com/p3podcast. 


96 | 06.2013 | play? 


www.playdrei.de 


da diese mit Sicherheit 
keine Abwärtskompa- 
tibilität besitzt, oder? 
Also muss ich, um 
meine Spiele zocken 
zu können, auf das 
PS3-Superslim-Modell 
zurückgreifen? 


play®: Jawohl, du 
brauchst Ersatz für 
deine tote PS3, wo- 
bei du aber sicher 
auch noch das etwas 
bessere, ältere Slim- 
Modell als Neuware 
aufstöbern kannst. 
Die PS4 wird auf 


jeden Fall keine 
PS3- und wohl auch 
keine PS2-Spiele 


Tuning-Racer: Die beiden Underground-Ableger | 
erfreuten sich größter Beliebtheit. Ob bald wieder ein 
ähnliches Need for Speed kommt? 


Die Zukunft von Need for Speed 


Sehr geehrtes Playdrei-Team 
Da ich seit Jahren treuer Leser eurer Ausgabe bin, muss 
ich euch einfach mal ein dickes Lob ausdrücken, ihr seid 
die Besten, macht weiter so. 
Aber zu meiner Frage: Wird in nächster Zeit mal eine Need 
for Speed HD Collection erscheinen? Oder ein neuer Teil in 
Richtung Underground? Ich fand die beiden Underground- 
Teile echt stark (habe sie monatelang gezockt!) und ein 
Remake für die PS3 dürfte bestimmt einigen gefallen. 
Wäre echt cool, wenn ihr euch mal umhören könntet. 
DANIEL 


р!ауз: HD-Remakes der ganzen alten NfS-Teile wären in 
der Tat eine witzige Idee, waren die doch herrlich ver- 
spielte Arcade-Racer. Was deinen Wunsch nach einem 
neuen Underground-Spiel angeht, gibt es noch keine 
konkreten Informationen. Auf jeden Fall arbeitet Cri- 
terion Games, der Entwickler hinter dem jüngsten Most 
Wanted und NfS: Hot Pursuit sowie der Burnout-Reihe, 
am náchsten Need for Speed. Doch was für ein Spiel 
wird es werden? Im Netz tauchte bereits ein angebliches 
Logo für ein Undercover-Reeboot auf. Alex Ward, Crea- 
tive Designer bei Criterion, wies es jedoch als Fake ab 
und deutete an, dass uns kein weiteres Remake bekann- 
ter Serien-Ableger erwartet. Traditionell dürfte EA bis 
spátestens zur Spielemesse E3 im Juni das Geheimnis 
um das nächste Need for Speed lüften. 


Ärger um die tote Konsole. 


Liebes Play3-Team, meine PS3 ist verstorben. Das ist 
umso tragischer, da es sich um ein Modell mit Abwärts- 
kompatibilität handelte. Ich war stolz, noch eine der 
letzten Überlebenden dieser glorreichen Ära zu besitzen. 
In einer Zeit tiefster Trauer bleiben nun jedoch mehr Fra- 
gen als Antworten zurück und ich hoffe, ihr könnt einer 
trauernden Seele aus dem Tal der Tränen verhelfen. Es 
hat wahrscheinlich keinen Sinn, auf die PS4 zu warten, 


abspielen können. 
Allerdings ist geplant, dass du in Zukunft via Cloud- 
Gaming PS3-Titel über deine PS4 zocken kannst. Wie 
und wann das funktionieren wird und was es kostet, ist 
derzeit leider noch unbekannt. 


Gibt es eine Möglichkeit, die Daten der Festplatte noch 
zu retten bzw. auf ein neueres Modell zu übertragen? 
Ich habe leider nie ein Back-up gemacht, doch die gelbe 
Fehler-LED bedeutet doch, dass die Festplatte noch in- 
takt ist, oder? 


р!ауз: Ja, die Platte könnte zu retten sein. Suche im 
Netz mal nach Anleitungsvideos zu den Begriffen „PS3 
Reflow“. Da wird erklärt, wie man die Konsole demon- 
tiert und mit einem Fön eventuell temporär reparieren 
kann. Wenn das klappt, kannst Du rasch ein Back-up er- 
stellen. Wir garantieren hierbei natürlich für nix, wollen 
diese Option aber auch nicht verschweigen. 


Mein größtes Problem: mein Account! Den habe ich vor 
fünf Jahren erstellt, kenne weder die Mail-Adresse (eine 
Ahnung habe ich jedoch) noch das Passwort (habe ich 
definitiv vergessen). Doch der Account enthält 23 Platin- 
Trophäen und wenn ich die verliere, wäre das der Super- 
GAU! Also, wie kann ich den Account auf einer neuen PS3 
weiter nutzen? 


play®: Wenn du noch eine Idee hast, welche Mail- 
Adresse du benutzt haben könntest, und du nicht beim 
Geburtsdatum geflunkert hast, besteht die Chance, das 
Passwort deines Accounts auf der Webseite account. 


play? finale 


Werdet play?-Fan auf: 
facebook 


facebook.de/playdrei 


ein herrlich abschreckendes Beispiel. Liebe Leser, merkt 
euch euer PSN-Login, gebt euer echtes Geburtsdatum 
an und benutzt keine Wegwerf-Mailadresse. Sonst sind 
im Zweifel eure Trophäen und gekauften Spiele futsch! 


play? liebt diesen Leserbrief! 


Hallo play3-Team. Spiele kosten Geld. Diverse Editionen 
mit Bonusinhalt kosten teilweise ein gutes Stück mehr. 
Dazu gibt es noch Lösungsbücher, gerne auch in einer 
Spezialedition, sowie Soundtracks, Spielfiguren, Bücher, 
Filme, Comics und was weiß ich noch alles. Somit sind alle 
Weichen gestellt, um dem Spieler (Casual oder Hardcore) 
pro Spiel ein einzigartiges und ausgiebiges Spieleerleb- 
nis zu bieten. Problem: Für welches Spiel entscheide ich 
mich? Für welches Spiel gebe ich mein sauer verdientes 
Geld aus? Man holt Meinungen ein, gratis im Internet, ge- 
gen Bargeld in Zeitschriften und hofft so, sein Geld gut an- 
zulegen. Problem Nummer 2: Welche Quelle ist dauerhaft 
kompetent? Ein bisschen Detektivarbeit über Wochen und 
Monate ergab, dass zwar 100 Zeitschriften und Internet- 
seiten bei einem Bioshock Infinite gleichzeitig „Hurra, 
Bombe“ rufen können, der Teufel aber im Detail steckt. 
Die Spiele, die durchschnittlich bis gut beurteilt werden, 
haben auch ihr Publikum, als Hobbygamer kann man sich 
nicht nur auf die Top-Spiele verlassen. Diese Mittelklasse- 
Games werden aber von den meisten Webseiten und Ma- 
gazinen regelmäßig dermaßen halbherzig behandelt und 
zerrissen, dass einem übel wird. Fazit: Es gibt da so eine 
Zeitschrift namens play3, die am Ende über allen anderen 
stand und vom Inhalt her dermaßen überragend war, dass 
sie wohl noch für Jahre zu meiner regelmäßigen monatli- 
chen Lektüre gehören wird. Aber ich muss fair sein, alle 
anderen bekommen auch ihre Chance, wenn die play? von 
der ersten bis zur letzten Seite komplett durchgelesen ist 
und ich mich zu sehr langweile, bis die nächste Ausgabe 
erscheint. Klingt doch fair? 

MARTIN 


play?: Klingt voll fair, Martin! Vielen Dank für deinen Le- 
serbrief. Der ging runter wie Öl! 


ER ABO-NEWSLETTERH 


sonyentertainmentnetwork.com zurückzusetzen. Dann 
kannst du ihn auf einer neuen Konsole weiter nutzen. 


Bezüglich Trophäen gleich mal eine andere Frage: Gibt 
es schon Informationen, ob sich der Account auf der PS4 
weiter nutzen lässt, sodass Trophäen von PS3-Spielen 
und PS4-Spielen vermischt werden, oder ist für die PS4 
ein völlig neues Trophy-Konzept angedacht? 
CHRISTOPHER 


р!ауз: Noch gibt es dazu keine Informationen, wir rech- 
nen aber damit, dass es wie bei PS Vita láuft: gleicher 
PSN-Account, gleiche Trophäen. Dein Fall ist übrigens 


Exklusive Vorabinfos 


play3-Abonnenten erhalten in der Woche vor dem 
Erscheinen des Magazins einen E-Mail-Newsletter 
mit einer exklusiven Vorschau auf Heft und DVD (inkl. 
Inhaltsverzeichnis) sowie News aus der Redaktion. 
Außerdem haben wir immer wieder Sonderaktionen, die 
exklusiv für Abonnenten gedacht sind, beispielsweise 
Gewinnspiele. Es lohnt sich also für jeden, dabei zu 
sein. Neuabonnenten können den Newsletter direkt 
beim Abschluss des Abos buchen; bestehende Abon- 
nenten schreiben einfach an redaktion@playdrei.de 
(mit vollständiger Anschrift und Abonummer, die man 
u. a. auf der Rechnung und auf dem Umschlag findet). 
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Wir Spielen die fast fertige ee Und werten wie gut it das: wo Horroi Drama geworden i ist: 


Themen der náchsten Ausgabe ohne Gewáhr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Mini-Quiz des Monats ne 


Welches katastrophale 
Ereignis sorgt in The Last 
of us für das Aussterben 


uflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


Wie heißt der Held in 
Ubisofts ambitioniertem 
Action-Spektakel Watch 


In welcher chinesischen 
Stadt wurde die PS2-Um- 
setzung des ersten Splinter 


der Menschheit? Dogs? Cell programmiert? 
a) Pilzinfektion a) Guy Pearce a) Schanghai 

b) Atomkrieg b) Aidan Pearce b) Peking 

с) Vogelgrippe c) Aidan Quinn c) Fangshan 
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Der ultimative 
епз — IPad-Guide 


beherrschen. Nutzen Sie die volle Leistung Ihres iPad 


iPAD - EINFACH 


Ihr iPad ist voller faszinie 
Technologie, mit c 
Computer-Alltag e 


was das neue Betr 


Ihres iPadkann. f 


ausgestattet, nutzen S 


APP STORE 

Lernen Sie Schritt für Schritt STREAMEN 

einige der beliebtesten Apps AJ EDIEN 

für Ihr iPad kennen. Pa: = چ‎ WA o» Í I IM T 
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So nutzen Sie die volle 
шша Leistung Ihres iPad! 


LETZTE KUGEL. LETZTER ATEMZUG. LETZTE CHANCE. 


JETZT VORBESTELLEN: 
LIMITIERTE ERSTAUFLAGE 
MIT EXTRAS SICHERN! 
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